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Lanzamiento del programa «El misterio del Nilo», del Made m Spam 


EL MISTERIO DESVELADO 


or fin, tras algunos meses de inactividad y varias semanas de espera, los programadores de 
Made in Spain han sacado a la venta su última creación que, definitivamente, ha recibido el 
nombre de «El misterio del Nilos 

Decimos definitivamente porque, como sabréis si leéis asiduamente esta sección, en un prin- 
cipio se pensaba en la posibilidad de que recibiera el nombre de La joya dei Nilo, pues el argu- 
mento de dicho programa está basado en e! argumento de la película del mismo titulo 

Sin embargo, parece que e! popular actor Michael Douglas (protagonista del filme), no estaba dispuesto a que 
se utilizara su nombre & imagen con dicho fin. Por tanto, Made in Spain se vio obligada no sólo a prescindir de 
la excelente promoción que-hubiera supuesto la colaboración de dicho personaje, so que, además, tuvo que 
modificar el titulo de su programa 

Pero, al fin y al cabo, todos estos detalles no son más que mera anécdota. Lo realmente importante es que. 
una vez más, el programa de Made in Spain es una auténtica maravilia 

S! à todos nos sorprendió la calidad de su anterior Sir Fred, no es nada comparado con cómo nos ha dejado 
éste «El misterio del Nilo» 

La verdad es que tampoco se puede decir que se trate de un programa particularmente novedoso y revolucio- 
nario; sin embargo, a! menos en lo que se refiere a los disenos de las pantalias, es uno de los juegos más atrayen- 
tes y sugestivos de cuantos se han visto hasta el momento en un Spectrum 

Y parece que nosotros no somos los unicos que pensamos asi, puesto que muchas compafias britânicas se 
han interesado por su distnbución en Inglaterra, siendo Firebird la casa que ha conseguido quedarse finalmente 
con sus derechos en exclusiva 

Enhorabuena para los programadores de Made in Spain, pues han vuelto a demostrar de nuevo su gran talento 
creador 





3 
E: 
SR E PO 
To O a a 
: E gar 





2 TTTTT————s MIRACLE TECHNOLOGY 
E PRESENTA 
EL MODEM WS4000 







n aseguible y sencillo modem ha sido lan- 
zado por la compania Miracle Technology. 
Este modelo, el WS4000, posee como ca- 
? DA racterística más importante, lo reducido de 
= MIRACLE FAN RARIA su precio, pues está siendo comercializado en Gran 
f ph [10 010,04 UNUNL Bretaria por tan sólo 150 libras (unas 30.000 ptas.), 
| lo que supone una drástica disminución monetaria. 

Sin embargo, lo que no ha sido reducido han si- 
do sus prestaciones. El W 54000 es un modem do- 
tado de una gran capacidad de memoria y provis- 
to de un buffer de rápida acción. Además, permite 
la conexión de extras opcionales como pueden ser el bis V22 o incluso el bis V22 standard de 2.400 bps. | 

Del mismo modo, con él puede accederse a la red Prestel, Telecom Gold, Micronet, Microlink o a cualquier otra base de datos o líneas de telex del mundo, 
a través de la línea telefónica. 

Esta ruptura con la escala de precios anteriores, viene en función de que Miracle Technology piensa alcanzar un masivo volumen de ventas, pues en él pueden 
estar interesados no sólo las grandes empresas, sino cualquier usuario que desee utilizarlo en su hogar, en su trabajo o para la educación. 
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DISCIPLE, INTERFACE MULTIFUNCIÓN 


iles Gordon Technology ha disenado un nuevo y completo interface para el Spectrum, que te facilitará unas muy interesantes posibilidades para tu 
microordenador 
El Disciple permite las siguientes conexiones: 

— Interface de disco: permite almacenar hasta 1.6 Mb en 2 drives; carga por completo un programa de 48 K en 3,5 segundos; basic sencillo y asequible, 
compatible con los drives standard, de densidad sencilla o doble, 3,3" 112,5 1/4. 

— Dispositivo de grabación automática: graba cualquier programa instantâneamente en cualquier punto y tantas veces como desees. 

— Interface de impresora: compatible con todas las impresoras paraleolo Centronics; utiliza los comandos normales Sinclair: LLIST, L PRINT, COPY... 
permite definir gráficos. 

— Doble port de joystick: compatible Sinclair y Kempston. 

— Red de comunicaciones: su sistema operativo permite acceder al disco hasta un máximo de 64 spectrums. 

— Compatible con el Interface 1: 

Su precio en Gran Bretaria es de cerca de 74 libras (unas 15.000 ptas.) y, por el momento, no está disponible en nuestro pais, 
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TRIVIAL PURSUII, 
EN CASTELLANO 


ace algún tiempo anunciamos la agradab!e noticia del lan- 
zamiento por parte de la compafiia Domark del programa 
para Spectrum basado en tan divertido juego de tablero. 

Pues ahora, la notica es doblemente interesante, pues 
ya está disponible en el mercado la versión en castellano 
de dicho programa. 

Domark ha sido encargada de llevar a cabo el trabajo de confección 
y traducción, previa petición expresa de la distribuidora espafiola Zafiro, 
quien se ha encargado de todos los trâmites oportunos para «obseguiar- 
nos» con tan fascinante juego. 

La conversión ha sido todo un éxito, pues los programadores de Do- 
mark no se han limitado simplemente a la lraducción literal de las pre- 
guntas que aparecian en la versión inicial, sino que, además, han acon- 
dicionado todas estas cuestiones a las connotaciones propias de nues- 
tro país. De esta forma, se ha conseguido Ilevar a cabo un juego desti- 
nado especificamente a los usuarios espafioles. 

No es mucho aventurar pues, si afirmamos que este Trivial Pursuit se 
va a convertir en uno de los programas más destacados del afio. 
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DRAGON'S LAIR. 
Software Proyects 


nioimmane raro 
EEE 


Esta información ha sido elabo- 
rada con la colaboración de los 
centros de Microinformática de 
El Corte Inglés. 
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ENTREGA DE PRÊMIOS A LOS 
GANADORES DEL 1.º CONCURSO NACIONAL 
DE DISENO GRAFICO POR ORDENADOR 


Todo trabajo tiene su recompensa. Si no, que se lo digan a los flamantes 
vencedores de este Primer Concurso Nacional de Diseiio Gráfico por 
Ordenador, quienes, además de la satisfacción y orgullo personal, han 
conseguido un considerable beneficio económico por sus brillantes y 
espectaculares diseiios. 


- 
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hora es cuando 
realmente se puede 
dar por finaliza- 
do este Primer Concurso 
Nacional de Disefio Gráfico 
por Ordenador, cuando sus 
ganadores tienen en sus 
manos los cheques corres- d e AE 

pondientes a sus respecti- | S5r'! HS REMGEM E e e A 
vos premios. Re dis Ra ? É aim 

Sólo nos queda felicitara 4 | | 
Celsa Vázquez, José Anto- 
nio González y Jorge Gar- 
cia, así como a los casi 400 
participantes que enviaron 
sus pantallas a este con- 
curso. 

Esperamos que esta ini- 
ciativa haya servido como 
vehículo de expresión a los 
numerosos entusiastas del 
Spectrum y que, del mismo 
modo, haya despertado el 
interés de otros muchos 
usuarios que habrán podido 
admirar las enormes posibi- 
lidades gráficas de su pe- 
quefio ordenador personal. 

Para finalizar, os pode- 
mos adelantar que MICRO- 
HOBBY tiene un interés 
muy especial en que este 
concurso tenga continui- 
dad, por lo que en fechas 
próximas, se Ilevará a cabo 
una nueva convocatoria de 
dicho concurso. Así pues, 
ya sabéis, continuad traba- 
jando con entusiasmo y afi- 
lad al máximo vuestra crea- 
tividad, que muy pronto ten- 
dréis la oportunidad de vol- 
ver a demostrar vuestro ta- 
lento. 
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3.º” Premio, 25.000 
ptas., Celsa Vázquez. 
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a práctico totalidad de las empresas exposiforas de INFORMAL 0 han confirmado 
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su presencia paro la edición 198/ de -ernramen, € cual se celebrará en el Palacio Ferial gel 
: 9 - Cosa o Dk SR E e A DEE a DL RÃ ' St Po. m AP pn 
6 a! 21 de marzo próximo. Por otra parie, empesas de reciente incorporacion al mercado 

ennãol UNO TAN A ria canibais: pra ibora EONDA AT 'Q7 En AVE 
espafiol [IN2, TANDOM, etc...), han solicitado participar en INFORMAT '87. Esto hará, que 


orácticamente el 100 pol 100 de la oferta informático espafiola, esté presente en ei certamen, 
o que garantiza de antemano el ya tradicional éxito de la convocatoria de INFORMAT. 
En 1987, INFORMAT coincidirá en su celebración con la VI sesión de la Convención 

f tica Latina (C.l.l. '87) en la que protesionales, investigadores y docentes de la 
informática intercambiarón experiencias en torno a los siguientes temas: 
— Sistemas de información para automatización de oficinas. 
— Sistemas expertos: herramientas, métodos y aplicaciones. 
— Informática gráfica y tratamiento de imágenes. 
ización de sistemas públicos y privados de telecomunicación integrados en los sistemas 
de información. 
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a trayectoria de la com- 

pania de software britá- 

nica Piranha, es aún re- 

lativamente corta. Sin 

embargo, a pesar de 
que apenas ha realizado dos o 
tres programas, cuenta entre sus 
títulos con el sensacional The Trap Door. La compania es, pues, 
como para observarla de cerca y estar muy pendientes de sus mo- 
vimientos. 

Su última creación, Rogue Trooper, ya ha hecho su aparición 
en el mercado espanol. 

El programa consiste en un arcade tridimensional en el que con- 
trolamos al único superviviente de una destructiva guerra ocurri- 
da en el planeta Tierra Nu. Rogue Trooper, que así se llama el 
héroe en cuestión, tendrá que luchar en un mundo hostil para con- 
seguir encontrar al traidor que provocó tan destructivo aconteci- 
miento. Después deberá devolver a la vida a tres de sus antiguos 
camaradas, cuyas personalidades han sido grabadas en micro- 
chips y que ahora forman parte del sistema de ataque de Rogue. 

El programa posee todos los condicionantes para convertirse 
en una estrella, pues tanto la calidad de sus gráficos, como lo 
atractivo de su desarrollo, son una buena garantia para ello. 





Aqui es 
Don 


pe dos aros, la compania 
inglesa de software Microdeal, 


descubrió que un residente del 
norte del país, estaba copiando 
ilegalmente una de sus cintas de 
recopilación. Tras haber tomado 
varias medidas, el juício ha sido 
ganado por Microdeal. El resultado 
ha sido una multa de 10.000 
libras que el pirata deberá pagar 
una tras otra. Es de suponer que 
estas 250.000 ptas. harán que, al 
menos por una temporada, a este 
avispado comerciante se le quiten 
las ganas de seguir 
aprovechándose del trabajo ajeno. 


dor Electronics, la compania 


conocida por su serie de 
interfaces RGB para Spectrum, ha 
lanzado un nuevo periférico para el 
Spectrum 128 k y el Plus |l. La 
unidad Ilamada Bright «Module», 
permite usar la función Bright con 
cualquier monitor, consiguiendo 
una calidad que normalmente 
quedaba restringida a monitores de 
elevado precio. El periférico 
funciona con los monitores 
Microvitec Cub, y se comercializará 
en Inglaterra a un precio de 30 
libras. 


A mstrac ha confirmado que 


está trabajando en dos nuevas 
versiones para su gama PC y PCW. 
Tendremos que esperar hasta 
mediados de anio para ver el 
lanzamiento de ambas máquinas. 
Como ya es norma en la 
compania, Amstrad no divulgará 
ningún detalle sobre sus últimos 
proyectos hasta que éstos no estén 
listos para el lanzamiento al 
público. Aun asi, parece que el 
nuevo PC tendrá un precio inferior 
al del PC lanzado en septiembre 
pasado, ya que este nuevo PC 
tendrá componentes diseriados por 
Amstrad. Por ejemplo, Amstrad 
produciria su propia unidad de 
disco duro y controlador de disco, 
sustituyendo a la unidad que ahora 
mismo compra a Tandon. 

No se espera que el nuevo PC 
aparezca hasta últimos de ano, 
pero existe la posibilidad de que la 
nueva versión del PCW salga este 
verano, contando probablemente 
con una impresora de mayor 


calidad. 


[5 aiii equipo de programadores 


americanos «Ram Jam 
Corporation», tiene un nuevo 
producto con la etiqueta de Electrics 
Dreams, Ilamado «Explorer»; este 
juego tipo arcade-aventura será 
lanzado para Spectrum, Amstrad y 
Commodore 64 K. 


Alan Heap 



















jJUNA INTREPIDA 
MISION EN PLENA 
UERRA DEL PACÍFICO! 


IAVENTURA EN EFECTO 
MULTIDIMENSIONAL! 
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iSCOOBY EN EL 
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CASTILLO DEL MISTERIO! .CONTRA TI: EL PODER 


DEL VAMPIRO! 
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IERES SUPERVIVIENTE 
DE LA INFANTERIA 


GENETICA! 
IVIAJE GALACTICO! 
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z En Navidad llegó tu ordenador. E; 


Nosotros pon 





ZAFIRO SOFTWARE DIVISION 

paseo de la Castellana, 141. 28046 Madrid 
. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65 

Telex: 22690 ZAFIR E 





















IREPARTIR PERIODICOS 


NO ES FACIL! 
ICOMANDO SALVAJE! 


Spectrum 
Commodore Spectrum 
Amstrad Commodore 


Amstrad 


Amstrad Disk 
Amstrad Disk 


IVIAJE A LA ZONA DE IESCLAVITUD EN LOS 


LA FANTASIA! SOTANOS DEL 
CASTILLO! 
áds Spectrum 
Commodore 
Amstrad Spectrum 
Amstrad Disk Commodore 
Amstrad 


Amstrad Disk 





UNICO: SIMULADOR DE 
SKATE BOARD 


Commodore 


tes el PROTAGONISTA. 
lemos el resto. 











Spectrum 48 K 


; José Luis 


RODRIGUEZ GONZÁLEZ 





a moderna tecnologia avanzan que es 

una barbaridad, y el último logro de la 

quimica ha sido un revolucionario sis- 

tema que en lugar de matar a los voláti- 

les insectos, los traslada a una nueva di- 
mensión. 

La misión del juego es conducir a un pe- 
queno mosquito llamado Jack por un gran 
laberinto lleno de trampas, en busca de la 
única cosa que puede devolverle a nuestro 
mundo: las estrellas de la suerte, que se en- 
cuentran repartidas por las 48 pantallas. 

La mavyoria de las estrellas están en luga- 
res de dificil acceso, para llegar a los cua- 
les, tendremos que dar grandes rodeos. 

Para hacerlo más difícil, casi todo lo que 
toquemos nos matará definitivamente, por 
lo que debemos mantenernos en vuelo el ma- 
vor tiempo posible ya que al detenerse, Jack 
desciende lentamente. 

Las teclas de control son: 


P-Derecha 
O-lIzquierda 
Q-Volar 


S-Stop. Interrumpe movimiento hasta 
pulsar €. 
C-Continúa 





Si no conseguis acabar el juego, aquí va 
un Poke de vidas infinitas. 


POKE 40960,1 


Pulsando las teclas O-P-Q-A, el progra- 
ma se detiene como si realizáramos un 
STOP. 
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CSAS4SEASDIASSEASDSAS 
SEASDBASCOASEQASEGAS 
E4A916ASEARAD01010101 
149010101011301 
2112010100011 


21000101120101000111 
8111901110111010054AA 
7ERASEAAB7ZAADIARESAA 
SAAB2CAB4DAB73AB9I3AB 
BBABDBABFCABIAACA4 IAC 
GSACS4LACALACB7ZACELAC 
QGSAD26ADICADS2AD71AD 
SSADARADE LADOSAEZSAE 
4SAESDARAES7ZAECIAED7AE 
FAREIZAFS3S6AFS7AF74AF 


SDAFBDAFEGAF 19BB2EBO éss 


S6B9082B0050001071900 
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280A0903000506000511 
22080C02080F 03020503 
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23020303020800070902 
0R03080C01031890E0902 
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2320C200900010F0808901 
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20010FB905010FBBOS0GA 
2B051390C0ocaraoraBas2a 


29002010F080CO 1050808 67 


0F 04 18020F031890€1102 
B20A20390B090A9CODIS02 
26190F0515200900010F 
2080C1303180E13021802 
2E08080C21021890E9502 
2606030F0B0600071920 
29090010F180201081902 
26080800 1303180E1302 
2106000606 180007126F 
0205201990007091990013 
241990901DB5S190A0DO4 18 
2R1304999A0DB3902080D 
020815B180RA1B9040FQCIA 
2009080104090C010B18 





20090518001707070603 
270607070A0F070A150F 
26B1820080C0102190E07 
2218000B0508080F0308 
0C1702180A1304040614 
2420A08070A050D06170F 
261120090401908B090C01 
GF 19000B061800170307 
0211040215040A110DBA 
150F0909200904010F08 
2A0103080C0FB4 1890E0F 
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02190C0C0302020D0202 
1108B09100FOF14200504 
2507080A0805168001102 
189060506180C0A030202 
1AROC0E 180F 0608261500 
130918090050308040101 
180E0502080C01041500 


2320804 1801080C0F0 
DEOFD201070CD4 DA 
0B160F0218201800 
180013091990090D09 
270308060102080C0 


2A1B0F09122018001309 
190007020909080901030206 
250F0A182008208130308 
2A20603180C0603180C9E 


010F 19000702150€0902 
282020F0306100605170F 
2B1020080401903150009 
2020908010D0806170108 
0417020990C0DB902021R 
2F0RA1020080A01030504 
2F0408068170215060F03 
180R17040B07050B070A 
GCOEDBOF0COA20180001 
09190006091800130608 
0R17020A9071008B971980C 
GE 110F2909200910010F 
180015805819001D0580808 
04050806010115000904 
19000504 00050600030F 
O00B100FBF 1020090201 
SA0906010FO919610F09 
001301000B040005B0C02 
04 190FOFIADGIVBSDEZDASG 
CEA ILBFOSBG20BBADIGDAB 
210910010F00905B208000B 
13030808A0308150A0305 
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0h200802010308060103 
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2B139020E06030C90960F 0B 
1C200996010F 08021702 
080RA17021580017059080C 
210108100108150C0502 
BOBBOBODBAGSODG4GDOI 
BSODOFOFB4 2008100108 
1800010819000604050906 
13032080C0B90500070D02 
2AR180E01180Foros200a 


raras 
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DUMP: 40960 
“O 1555 JULES N.º BYTES: 4.259 





0318081304 0005050005 
2000031602061C0E0313 
G19D1IABGFQODBC20080401 
2319000C0218000F 96085 
20A0702190C0703060615 
QCORISGOCOE I4GDB2DOOF 
280C2018000506050A01 
9118000A091806150609 
24 150506 0GE950COB1BOD 
02170F05092015000509 
18001306080A13030408 
1A0509180F0711201800 
21091900060915000F09 
2606170605B170F080520 
180018B0909080109160A 
0904 1800130508040103 
19000D030A01070F0B07 
2200804080508058950518 
0008B0218001702180A0B 
04180A17020A011DBFB6 
1220090C0109158001307 
208080102190007040003 
2201906 1A0F 0308201500 
260318000€0318001305 
080C130308081701180E 
13020990601020990€0102 
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2080F030602110E01140€C 
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29020DB4 060604 1BBCOC 
180F0A12200906010F09 
0C010F 18000503040411 
0404 16030811040A0FOS 
20B100F050B2015000109 
1900060918000F 040506 
1303080C13031680€1302 
0404 150505160308150F 
28052018000909180015 
25180C1803190A1D040B 
040101099E0101190405 
931990C05030A90105084909 
180F0708200508010508 
04050518000B021990A13 


D4090E 1505000304 0D02 
170A0B1D010DB39010D07 
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NO SÓLO RANDOMIZES 


Ha sido de gran satisfacción para no- 

sotros encontrar una carta con una se- 

riê de trucos cortos y que utilizan pa- 
ra su funcionamiento los famosos RANDO- 
MIZES del Spectrum, siendo al mismo tiem- 
po bastante originales. 

Estos RANDOMIZES pueden utilizarse 
como sustitutos de OUT's (del OUT 254,n 
donde n es un número comprendido entre 
-255 a 255), y son los siguientes: 


BORDER b 
BORDER | 
BORDER 2 
BORDER 3 
BORDER 4 
BORDER 5 
BORDER 6 
BORDER 7 


RANDOMIZE USR 1345 0 1447 
RANDOMIZE USR 201,1446 
RANDOMIZE USR 182(7),202,1445 ...... 
RANDOMIZE USR 181(7),183(7),196(2),1444 
RANDOMIZE USR 1507,197(7),1440 .. 
RANDOMIZE USR 1442 ......,......... 
RANDOMIZE USR 184(7),186,(7), 1441... 
RANDOMIZE USR 185(7),187(7),1456 .... 


Todos los números que están sefialados 
con una interrogación (?) producen sonido 
a la vez, 

Con ayuda de estas direcciones de me- 
moria podemos crear trucos, como los que 
ofrecemos a continuación. 

El primer truco hace aparecer en panta- 
lla una bandera moviéndose en la parte 
destinada al borde y basta con pulsar la te- 
cla ESPACIO para parar su funcionamien- 
to 


<>" * THEN POKE (U 


10 IF KEy8< 
E 201) ,USR 7<USR 197: GO TO 1 





El siguiente produce un efecto similar, 
pero ocupando menos memoria. 













2 à8 POKE US 


162>USR 186,USR 18 
OR USR asa as TO pIOSI PS 








Para el tercer listado es interesante pro- 
bar a cambiar el 201 por 202 o por 203, ya 
que éste sirve para los tres. 


180 GO TO USR 197>5USR 201 


En los anteriores programas hemos visto 

la utilización de la dirección con GOTO o 

POKE y en este cuarto listado, su utilización 

“con LIST, lo que produce unas irregular 
dades a la hora de listar algún programa. 








da dem vem cello venia 3330: 6 








FIGURAS MÚLTIPLES 


El programa que nos ha enviado Miguel Ân- 
gel Rodríguez de Madrid, genera figuras del 
número de lados que nosotros indiquemos, sin 
necesidad de estar calculando las medidas de ca- 
da uno de sus lados. 
Además, no crea sólo una figura, sino una sene 
de ellas que dan una sensación de tndimensiona- 
lidad bastante extrafia. 


LET a=12 , 
INPUT “Lados del poltigono 
;b: IF b<=2 THEN GO TO 1 
15 CLS : FOR x=8 TO 18 STEP 10 


(a 
E PLOT 160-2+x,30+24x: LET F= 


25 FOR y=1 TO b: BEEP .001,20 
30 LET INPSND O DRAU r+CO 
S ang,r+SIN a 
35 NEXT q: xT 
40 BEEP .5, 3 co” TO 10 





1 REM MULTILETRA 
POR ANGEL BADIA BARC 
LS : PRINT 


10 CLS : 
PERMITE ESTAR PRO-GRA 


MANDO 
4 LAS LETRASCAMBIAN DÊ cê 
PRINT gos 1s E SR Ca O A 


20 
A RUTINA Y FUNCIONE EN 
LAS VERSIONES DEL SPECTRUM HAC 


o HACER: 
40 PRINT “PARA PARAR LA RUTI 


CER: RANDOMIZE USR 65100 


PRINT “"“SI POR CASUAL IDAD E 


se 
RES DEMASIADORAPIDO TECLEANDO Q 
TIENES UN TE-CLADO PROFESSIONAL 
AJUSTA LA VA-RIABLE DEL SISTEMÁ 
REPDEL (23561) 


"A TU VELOCIDAD.” 


Cc 
2 FOR F=65000 e 65006 
100 READ A: POKE F,A: NEXT F 


ELON 
ué +16 PROGRAMA 


ACER 
RANDOMIZE USR 65200 


30 PRINT “"“PARA CREAR EL EFECT 
RANDOMIZE USR 65000 





Y, por último, este minitruco pokea en las 
direcciones 23607 con Q y la 23809 con 235, 
lo que evita que el listado sea visible. 


é sã? POKE USR 1346,USR 186/USR 1 





Como nos ha demostrado David Mulet de 
Barcelona, no sólo podemos hacer RAN- 
DOMIZES al buen tuntún, sino que pode- 
mos realizar mil combinaciones distintas 
que pueden ser utilizadas en nuestros pro- 
gramas. 


TINTA VARIABLE 


Angel Badia de Barcelona, nos ha en- 

viado un programa que funciona me- 

diante interrupciones y que produce 
El cambio de tinta en pantalla de forma 
constante y sincronizada, consiguiéndose 
un efecto de color muy interesante. 

El programa se encarga de posicionar 
las distintas rutinas en memoria, hacer un 
CLEAR por debajo de las posiciones de 
memoria ocupadas por la rutina y, segui- 
damente, hace un NEW que limpia la me- 
mona de la zona de Basic. 

Para utilzarla debemos hacer, una vez 
cargada, un RANDOMIZE USR 63200 pa- 
ra activar la rutina y RANDOMIZE USR 
65000 para que se cree el efecto. Cuando 
deseemos parar la rutina utilizaremos RAN- 
DOMIZE USR 65100. 

Esta rutina no crea el efecto de cambio 
de color de tinta en las dos líneas inferio- 
res de pantalla para que no resulte moles- 
to al teclear, pero podemos hacer que fun- 
cione en esas líneas si realizamos un par 
de pokes que son PORE 64522,0 y 64523,3. 


DATA 62,250,237,71,237,94,2 
++ PARA RUTINA ++ 
10 


8 DAT 


12 0 550 6 é ne 
116 18,951, 32,8 4250,6. 255, (62,281. 


2,255,250,50, 


BSB nois aa dE 65º 
o37Bgi8a 167 Cocina E ,245, Pit 


1640 349,8 163/20 


2 8.8.1 11120: 1 15 194” 418º Sé5 
63,25 69,56,63, “850 269 455º “as 
216 195,06 “O;AT 1,0; FLASH ud 
PULSA UNA TECLA AoBha BORRAR' 


220 PAU 
230 CLEAR 64500: NEU 
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emplearlo. 





demás de la memoria ROM y RAM, 

los ordenadores suelen utilizar otros 

sistemas de almacenamiento deno- 

minados «Memoria masiva» o «Me- 
moria de almacenamiento masivo», Se ca: 
racterizan por disponer de una capacidad 
de almacenamiento muy superior a la RAM, 
asi como por una velocidad de acceso con- 
siderablemente más lenta. Una caracteris- 
tica adicional es que, en la mayor parte de 
estos dispositivos, los datos no se pierden 
aunque se desconecte la alimentación 
Suelen consistir en dispositivos que funcio- 
nan por magnetización de superficies recu- 
biertas de finas partículas magnetizables 
Según la forma de estas superfícies se di- 
viden en cintas, discos y tambores 


Almacenamiento masivo 





Tanto el cassete como el Microdrive son 
dispositivos de memoria masiva de cinta 
Los dispositivos de tambor sólo se utilizan 
con mini-ordenadores y se puede decir que 
están cayendo en desuso. Quedan, por tan- 
to, los dispositivos basados en uno o varios 
discos. Los sistemas de memoria masiva 
de disco son, sin duda, los más usados en 
pequefios ordenadores (y aun en los gran- 
des), debido a su gran capacidad, alta ve- 
locidad de acceso y facilidad de manejo. 


Los sistemas de disco 


Las memorias masivas basadas en dis- 
co, están constituídas por uno o varios dis- 
cos fijos o intercambiables cuyas superfi- 
cies están recubiertas de partículas mag- 
netizables (de forma similar a una cinta de 
casselte). Los datos se almacenan en cir- 
culos concéntricos que se denominan «pis- 
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JP dado 050 


or 
Dai 


Una vez visto cómo tiene organizada la memoria 

RAM el Spectrum Plus II y que nos quedan 64 Ks 
para usarlos como DISCO-RAM, veremos este 
sistema de almacenamiento vy la forma de 


RA 














Jesús ALONSO 
RODRIGUEZ 


tas» y que están divididos, 
a Su vez, en trozos deno- 
minados «sectores». El 

acceso a los datos es 
muy rápido, ya que 

basta con menos 
de una rotación 
del disco más un 
movimiento tan- 
gencial de la ca- 
beza lectora, pa- 
ra posicionarse 
en cualquier pun- 


RANA ES 
em Ay o bar “é e) 
Si do | Ma do MR) é 4 

Pa, a y E 


a 


— a 
to y leer o escri- NR 
bir cualquier ele- ” 
mento de información. Pa- / 
ra ilustrar esta velocidad, pode- 
mos pensar en la diferencia 
entre lo que se tarda en en- 
contrar determinada can- 
ción en una musi-cassette 
o en un disco micro-surco. | - 

Hay dos tipos de memo- P 
rias de disco utilizadas en BM 
mini-ordenadores. Se sue- E 
len denominar «de disco 
duro o fijo» y «de disco flexible o inter- 
cambiable». La primera consiste en uno, 
dos o cuatro discos de material rígido ca- 
da uno de los cuales puede contener 10 
megabytes de información (un megabyte es 
igual a 1.024.000 bytes). Los discos son fi- 
jos y no se pueden intercambiar. A este ti- 
po de unidades se les suele denominar 
«Winchester disk». No existe ninguna uni- 
dad de disco duro adaptable al Spectrum. 

El segundo tipo consiste en un «driver» 
en el que se pueden insertar discos flexi- 
bles de material plástico, capaces de con- 
tener entre 200 Kilobytes y 1 megabyte de 
información. Se suele denominar también 





«Floppy disk» y existen varios tipos de es- 
tas unidades conectables a un Spectrum. 

Los datos guardados en disco (al igual 
que en Microdrive o cassette) se almace- 
nan en bloques denominados «ficheros» (en 
inglés, «Files»). Un fichero puede contener 
un programa, un bloque de bytes o una se- 
rie de datos de cualquier tipo. Dado que el 
disco no está dividio en «posiciones de me- 
moria», es necesario anotar en algun sítio 
e! lugar donde empieza y dônde termina ca- 
da fichero. Esto se suele hacer reservan- 
do una o dos pistas del disco para lo que 
se denomina un «directorio» que contiene 
el nombre de cada fichero, sus caracteris- 
ticas y su lugar de comienzo y final en el 
disco. El Sistema Operativo de Disco se en- 
carga de almacenar cada fichero en un lu- 
gar que esté libre y, de anotar este lugar 
junto con el nombre y características del 
fichero, en el directorio del disco 

A la operación de crear un directorio va- 
cio y dividir el disco en pistas y sectores 
se le denomina «formatear» el disco y hay 
que hacerlo cada vez que se va a utilizar 
un disco por primera vez. Por ello, se sue- 
ie decir que el disco es un sistema de al- 
macenamiento masivo formateado. El Mi- 
crodrive también lo es, mientras que el cas- 
sette no, por ello, para buscar un fichero 
en un cassette tenemos que hacerlo noso- 
tros avanzando o rebobinando la cinta. 


Simulando un disco 
con RAM 


En definitia, un disco no es más que un 
espacio donde guardar datos, por tanto, si 
tomamos una zona de RAM y la utilizamos 
para guardar ficheros, se comportará co- 
mo una unidad de disco. En realidad, la ve- 
locidad de acceso será muy alta, por lo que 
nuestro DISCO-RAM se parecerá más a un 
«Winchester» que a un «Floppy»; con una 
salvedad: los datos se borrarâán si se inte- 
rrumpe la alimentación, por lo que será ne- 
cesario cargarlos desde cinta cada vez que 
vayamos a utilizar el ordenador. Esta es la 
forma en que podremos utilizar los 64 Ks 
restantes de RAM desde el Basic. 

Para acceder al DISCO-RAM contamos 
con los mismos comandos que para mane- 
jar el cassette, más algunos comandos ex- 
tras específicos para el disco. Por supues- 
to, estos comandos extras trabajan sólo en 
modo 128 K. Si se intentasen utilizar en mo- 
do 48 K darian error de sintáxis. En DISCO: 
RAM podemos guardar tanto programas co- 
mo bloques de bytes y matrices de datos. 
La sintáxis es la misma, salvo que anadi- 
mos un signo de «admiración» (!), después 
del comando correspondiente. Asi: SAVE 
l«nombre» nos guardará un programa BA- 
SIC en DISCO-RAM., 

Tenemos dos comandos adicionales: 
CAT ! nos dará una lista de todos los fiche- 
ros almacenados en DISCO-RAM. ERASE 
!enombre» nos borra un fichero del DISCO- 
RAM y nos deja libre el sítio que ocupaba 
este fichero para que podamos guardar 


otros. Respecto a este comando, hay que 
decir que funciona de forma más rápida si 
se borran los ficheros hacia atrás, es de- 
Cir, si se borra primero el último que se in- 
trodujo. ;Por qué es asi? Muy sencillo: los 
ficheros en DISCO-RAM se guardan uno a 
continuación de otro. Si se borra un fiche- 
ro que no es el último que se escribió, to- 
dos los demás se desplazan hacia adelan- 
te para cubrir el hueco que quedó libre. El 
proceso es más lento si el fichero que se 
borra es el primero que se grabó. Sin em- 
bargo, si se borra el ultimo fichero que se 
introdujo, no es necesario ningún despla- 
zamiento y la orden es mucho mas rápida. 

A estas alturas, esperamos que el lec- 
tor tenga ya una imagen muy clara de lo 
que es un sistema de almacenamiento en 
disco y, especialmente, de lo que es el 
DISCO-RAM del Spectrum 128 K. La sema- 
na que viene veremos la forma de utilizar- 
lo para almacenar datos y programas, lo 
que nos va a permitir sacar el máximo ren- 
dimiento de la mayor capacidad de memo- 
ria que tiene este ordenador. 


Manos “º Unidas 
CAMPANA CONTRA EL HAMBRE 
COLABORA Y SJEMBRA 











Comité Ejecutivo 
Barquillo, 38 - 2º 
28004 MADRID 


Ted 94075 












Donativos 

Banco Espanca de E rédeo Vucaça Hnpano Amen ano 

Sigo. Cemtral, Ponpudar Espratiol Surtarder Lagos de 
Abgrson Contederadas. em tedas was securdis y em ly 
74 Delegacones de MANOS UNIDAS 


6 de febrero 1987 
DIA DE AYUNO VOLUNTÁRIO 


Manos Unidas! 
CAMPANA CONTRA EL HAMBRE! 


| C/. Barquillo, 38, 2º - Tel. 91/410 75 00. | 

28004 MADRID | 

| DE a aa e al 

| Dirección = — > | 

| Ciudad mm 8 
Ruego me envien más información sobre M.U. 
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Aquella mafana e sargenti o McGregor, uno de 
S| Cuerpo de Operaciones 


admirados gue 





Ei — = qu o. 
ae. + 


ú ati ii mdtio o a! Ns Nil Es dll iii Ei DRE TE Elie 


los mas 


Especiales, recibió una llamada urgente ael cuartel 
general. Mientras se enfundaba en su uniforme y 
tiraba con fuerza de los cordones de sus botas, tuvo 
un extrafio presentimiento. Pudo adivinar que el 
comandante le iba a encomendar una de las misiones 


más peligrosas de cuantas habia 


carrera como COE. 





no se equivocaba en 

absoluto. À pesar de 

que el comandante 

Hardman le trató con 

amistosidad y confian 

za, sus órdenes fueron ta- 
jantes: 

—McGregor, lo he pen- 

sado muy detenidamente y 


al final he llegado a la con- | 
clusión de que el único | 


hombre que posee ciertas 
posibilidades de finalizar 
con éxito esta misión eres 
tú, 

—L(Gracias sefior —contes- 
tó McGregor con orgullo. 

—No, no me des las gra- 
cias. Puede que te esté ha- 
ciendo la mayor faena de tu 
vida. Pero no nos queda 
otro remedio. El Alto Esta- 
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do Mayor ha depositado su 
confianza en nuestro Cuer- 
po y no podemos defrau- 
darles. Sé que el objetivo 
es muy difícil de conseguir 
y, aunque desconozco los 
detalles, podría asegurar 
que en tus manos está el 
destino de nuestro país. 

—lDemasiado peso para 
un solo hombre. 

—lLo sé, McGregor, lo sé. 
Pero no puedes echarte 
atrás. Aquí tienes el sobre 
lacrado que he recibido de 
las altas instancias. Sólo tú 


PUNTOS 


200000 | 


afrontado en su larga 


conocerás su contenido. 
Ahora, jbuena suerte! Y re- 
cuerda: el futuro de nuestro 
país depende de ti. 

McGregor salió del des- 
pacho en silencio. Estaba 
demasiado absorto en sus 
pensamientos como para 
cumplir los requisitos de 
cortesia militar. Apenas ha- 
bia cerrado la puerta, cuan- 
do comenzó a rasgar el so- 
bre que sostenía en sus ma- 
nos temblorosas. 

«Diríjase al Parque Móvil 
yY hágase con un jeep de 
combate. Objetivo: la base 
de helicópteros enemiga.» 

Rápidamente, plegó la 
carta a la vez que soltaba 
un suspiro de alívio. Al fim 
y al cabo, la cosa no empe- 
zaba tan mal. Un tranquilo 
paseo en coche le vendría 
bien para tranquilizarse. 

iPobre McGregor!, jun 
tranquilo paseo! Lo que él 
no sabia, y no tardó mucho 
tiempo en comprobar, es 
que el camino hasta la ba- 
se de helicópteros era un 
antiguo puente en ruinas, 








más peligroso que una ma- 
vonesa en verano. De una 
u otra forma, los enemigos 
se habían enterado de sus 
intenciones y le habían pre- 
parado una «calurosa» aco- 
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qida: un comité de recep- 
ción formado por Jeeps y 
camiones que le obstaculr 
zaban el paso y por un 
buen número de helicópte- 
ros que le daban la bienve- 
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| nida lanzando desde el aire 





todo tipo de misiles y bom- 
bas. No, la cosa no empe- 
zaba tan mal; jpodían ha- 
berle enviado un par de di 
visiones de carros de com: 
bate! 

Desde luego, había sido 
un buen calentamiento. Por 
eso, cuando al fin consiguió 
llegar hasta el helipuerto, 
se alegró al abrir nueva- 
mente el sobre y leer su 
contenido 

«Robe un helicóptero y 
diríjase a la isla de los Es- 
pectrus. Objetivo; el cuar- 
tel general enemigo.» 

—No hay nada como un 
apacible vuelo para despe- 
jar las ideas —pensó. Y es 
que McGregor era un opth 
mista incorregible. 

Apenas habia recorrido 
media milla aérea, cuando 
pudo oír a sus espaldas el 
vibrante rugido de una es- 


me 
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cuadrilla de F-18 que supu 
so no traían muy buenas m 
tenciones. 

— Acelera, McGregor, si 
no quieres perder el tupé 
—se dijo a sí mismo, hacien- 
do gala de un excelente 
sentido del humor 

Por fin logró esquivar a la 
escuadrilla. Pero a ésa la si 
quió otra, y otra, y otra. 
Aquello parecia no tener 
fim y, a pesar de tanto se- 
creto, el espacio estaba 
más transitado que la Puer 
ta del Sol en horas punta. 
Por si era poco el tener que 
disparar contra todos aque 
los cazas, además tenia 
que preocuparse de vigilar 
el nivel de combustible 
Realmente, aquello era lo 
más parecido a una pesadi 
la de cuanto habia vivido 
en sus quince afios de ser- 
VICIO. 


Afortunadamente, gra- 
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cias a su Increíble pericia 
como piloto (y a alguna que 
otra aparnición de la virgen), 
logró atravesar aquellos m- 
hóspitos territorios, aquel 
mar embravecido y, por úl- 
timo, consiguió llegar hasta 
la dichosa islita de Espec- 
trus. 

Yano se atrevia nia abrir 
el sobre. Después de todo 
lo que levaba sufrido, no le 
extrafiaria nada que en la 
carta pusiera que tenía que 
intentar localizar el cuartel 
general enemigo. Por eso, 
cuando lentamente entrea- 
brió el sobre y comenzó a 
leer: «Intente local...», lo vol- 
vió a cerrar al instante. Ya 
sabia el resto. 

La isla no era precisa- 
mente el lugar idóneo para 
disfrutar de unas vacacio- 
nes. Habia tanto soldado 
camuflado entre la espesa 
vegetación de la selva, que 
McGregor empezó a pen- 
sar que la única persona 
que no sabia que él estaba 
allí era su propio coman- 
dante, En fin, que no veia el 
alto secreto por ninguna 
parte. 

Absorto en sus pensa- 
mientos, matando a un sol- 
dado aquí, esquivando una 
alimafia allá y saltando de 
piedra en piedra, consiguió 
llegar hasta las mismísimas 
puertas del cuartel 

Todo lo que había pasa- 
do hasta el momento era un 
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juego de nifios comparado 
con lo que allíle esperaba 
Los soldados salían de to- 
das partes, desde las torre- 
tas de vigilancia le lanza- 
ban granadas de mano..., 
en fin, que ni al propio Sil- 
vester Stalone, en sus me- 
jores tiempos, se lo ponian 
tan difícil. 

Pero McGregor es todo 
un carácter. Su arrojo y va- 
lor le llevaron hasta el mis- 
mísimo edificio del cuartel 
donde, sin duda, se encon- 
traría su último objetivo. 

Tras una puerta pudo en- 
contrar unos instantes de 
respiro. Los suficientes pa- 
ra leer el último párrafo de 
la carta: 

«iLos planos, tío!, jpor tu 
padre, encuentra los pla- 
nos secretos!» 

Aquello no 
le pareció 
excesiva- 
mente orto- 
doxo, e In- 
cluso le so- 
nó un poco 
a tomadu- 
ra de 














pelo, Pero las cosas no es- 
taban ya como para volver- 
se atrás. Así pues, no le 
quedaba otro remedio que 





rebuscar por las enormes 
Y lujosas salas que, en 
buen número, poseía 
este castillo-cuartel. 
— Si salgo de ésta, no 
hay quien me quite la 
medalla —pensó 
À su regreso a la 
base, todo eran fe- 
licitaciones y enho- 
rabuenas. Mc- 
Gregor se 


habíia convertido en un hé- 
roe nacional y sus hazafias 
fueron celebradas por todo 
el país. Las emisoras de ra- 


dio y las cadenas de televi- 
sión coparon sus horas de 
mayor audiencia con la na- 
rración de los pormenores 





de la que se dio en llamar 
«Mision Army Moves», 

Incluso una compafiía de 
software llegó a realizar un 
programa basándose en 
tan increíble acontecimien- 
to. Sm embargo, a pesar de 
que todo el mundo le ha di- 
cho que se trata de un jue- 
go excelente, con unos grá- 
ficos de lo más vistoso y 
adictivo como pocos, 
McGregor no quiere ni oír 
hablar de él. Y la verdad es 
que le comprendemos per- 
fectamente. 
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asta ahora, en este frio 

y metálico planeta, la 
vida orgánica era des- 
conocida por comple- 

to. Sus habitantes han 
logrado descubrirla gra- 
cias a las investigaciones 
que la gran máquina Ward- 
lock ha estado realizando 
en el interior de su comple 
to y sofisticado laboratorio. 
Fruto de su trabajo ha si 

| do la creación de dos hu- 
manoides, Solo y el bebé 
Nejo. Sn embargo, los ro- 
bots se están empezando a 
| preguntar si este nuevo sis- 
tema de vida no va a pre- 
sentar problemas para su 
civilización. Wardlock afir- 
ma que todo está bajo su 
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control, pero parece que 
Solo no está dispuesto a se- 
guir encerrado en este la- 
boratorio por mucho tiem- 
po 

De hecho, ya ha empeza- 
do a trazar su plan de hu 
da. Para ello, deberá ir es- 
capando de cada una de 
las salas en las que se divi- 
de el laboratorio: la zona de 
hielo, la zona vegetal, la zo- 
na técnica y la zona de fue- 
go. 

Para conseguir dicho 
propósito tendrá que en- 
contrar las llaves que le 
permitan abrir las puertas 
respectivas, a la vez que 
esquivar a los guardianes 
de Wardlock 





Por otra parte, Nejo aún 
es demasiado joven para 
cuidarse de sí mismo, por 
lo que Solo deberá vigilar 
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le en todo momento y en- 
cargarse de que las nece- 
sidades de alimento, higie- 
ne y cuidados en general 
del bebé, estén cubiertas. 
Este le seguirá allá donde 
vaya, siempre y cuando no 
corra demasiado. 

Este es, a grandes ras- 
gos, el argumento de este 
nuevo programa de Elec- 
tric Dreams. Como veis, su 
historia recuerda bastante 
a un anterior programa de 
Design Design llamado 
2112 AD, pero a pesar de 
esto, puede ser considera- 
do como un juego relativa- 
mente original. 

Por otra parte, los aspec 
tos gráficos del programa 
son de una buena calidad, 
y, aunque el espacio dedh- 
cado al desarrollo del jue- 
go quizás resulta un tanto 
reducido, los disefios de los 
escenarios y pantallas en 
general poseen una gran 
vistosidad. 

Un juego relativamente 
adictivo y bastante cuidado 
en sus formas, que puede 
resultar interesante a los 
amantes de los arcades tri- 
dimensionales. 


iam: Dice (que no 

Miami Vice), es un 

programa que consis- 

te en la simulación de 

un popular juego de 
dados americano llamado 
Bank Craps. 

Las reglas de este juego 
no son excesivamente com- 
plicadas, pero sí lo bastan 
te extensas como para nc 
poder explicarlas en este 
corto comentario, 
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Lo que sí os podemos de 
cir es que se trata de un 
juego de apuestas en el 
que pueden tomar parte 
varios jugadores y que con- 
siste en ganarle a la banca 
todo el dimero posible. 

El juego en sí resulta bas 
tante divertido, aunque no- 
sotros tenemos que poner 
todo por nuestra parte pa 
ra que esto sea asi, ya que, 
como en cualquier otro jue- 
go en el que el azar y las 
apuestas ocupan un lugar 
fundamental, la emoción 


depende en buena medida 
de nuestra propia actitud, 
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Sm embargo, en Miami 
Dice se nos ponen las cosas 
bastante fáciles para que 
esto ocurra apenas sin es- 
fuerzo. Nada más comenzar 
el juego se nos muestran 
los posibles personajes que 
pueden tomar parte en el 
juego y se nos Invita a que 
elijamos los que nos van a 
representar en el ordena 
dor. Pueden tomar parte en 
eljuego de | a 4jugadores 
Después comienzan las 
apuestas, se agitan los da- 
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dos y... jque tengáis suerte! 

Los gráficos del progra- 
na no son, por motivos que 
todos podemos suponer, 
excesivamente variados 
Pero todos aquellos que 
aparecen, es decir, los re 
lativos a los personajes, re- 
presentación de la mesa de 
juego, menús de opciones, 
etc... están realizados con 
carácter muy simpático y 
agradable. En fin, que es- 
tân muy bien para tratarse 
de un programa que se 
presta muy poco a florituras 
estéticas 

Un buen programa, reco 
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mendado principalmente a 
los adultos y muy especial- 
mente a los viciosos de los 


| Juegos de azar 
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4 ecordáis un progra 
ma llamado Tau Ce 
ti? Pues si os gustó la 
idea, ahora CRL os 
brinda una nueva 


oportunidad de disfrutar 
con las incidencias de re- 
novados combates espacia- 
les. No en vano, Academy 
ha sido realizado por el mis 
mo programador, Pete 
Cooke 

Esta vez el argumento de! 
juego nos lleva hasta el afio 
2213 y nos hace asumir el 
papel de uno de los cade- 
tes de la Academia de Pi- 
loto Espaciales. Aqui los 
entrenamientos son muy 
duros y tan sólo unos pocos 
elegidos son capaces de 
completar las 20 complica 
das misiones de prueba. Si 
lo consiques, obtendrás e 
título de piloto y podrás sur- 
car el cosmos como guerre- 
ro de tu sistema planetario 

Cada una de las misiones 
posee sus propias caracte- 
rísticas, dependiendo de la 
naturaleza y condiciones 
del planeta a atacar. Por 
tanto, para ser un buen 
alumno no sólo necesitarás 
habilidad para pilotar las 
naves, sino que también se 
te exigirân buenas dotes de 
estratega, del mismo modo 
que continuamente debe- 
rás estar pendiente del fun- 
cionamiento de los diferen- 
tes sistemas de tu vehículo 
espacial 














AERONAUTAS 


El disefio de las pantallas 
en Academy es muy similar 
al de su predecesor, es de 
cir, que en un completo pa- 
nel de mandos se nos 
muestra una pequena pan- 
talla por la que van desf- 


lando ante nosotros los dr 
ferentes escenarios. Estos, 
a su vez, están realizados 
de una forma bastante l- 
neal, simétrica y sobria, pe- 
TO poseen cierto atractivo 
visual 

S1 te gustan las odiseas 
espaciales y estás dispues- 
to a afrontar las numerosas 
misiones que se te irán en- 
comendando, posiblemen- 
te encuentres diversiôn en 
este Academy, pues se tra- 
ta de un juego muy comple- 
to en lo relativo a su desa 
rrollo. Sus múltiples menús 
nos irán ofreciendo otras 
tantas posibilidades dife- 
rentes, tales como modifr- 
car el equipamiento de 
nuestra nave o estudiar pro- 
fundamente las caracteris- 
ticas de nuestros objetivos. 

Evidentemente, no se tra- 
ta de un juego cargado de 
acción, pero los que gusten 
de los programas un poco 
más relajados y en los que 
la habilidad no basta, verán 
en Academy un gran pro- 
grama. 
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Este continúa siendo el rincón reservado para mostra- 
ros semanalmente los trabajos que quedaron clasifica- 
dos entre los 100 primeros puestos de nuestro 1.º" Con- 
curso de «Diseno gráfico por ordenador». 
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| Cristóbal Cantero Carrascosa (Jaén), n.º 19, 
34 puntos. 





| Eduardo y Carlos 
Barrobes | Meix 
(Barcelona), n.º 20, 
34 puntos. 


Pedro Diaz Gómez 
(Madrid), n.º 84, 
27 puntos. 
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ueremos que MICROHOBBY 
siga siendo el vehículo más 
eficaz de conexión entre todos 
los usuarios de ordenadores 
Sinclair y compatibles. Y para ello nada 
más apropiado que tu colaboración. 
Participa en nuestras secciones, 
escríbenos, coméntanos tus opiniones, 
consúltanos tus dudas, expón tus quejas, 
conecta con nosotros. 

Y para que esta comunicación pueda 
levarse a cabo, de la manera más 
rápida y eficaz posible, trata de seguir 
al máximo las siguientes normas. 

Toda la correspondencia de redacción 
deberá dirigrse a: 


MICROHOBBY 

HOBBY PRESS, 5. A. 
Crta. de Irún Km. 12,400 
28049 Madrid 


n el sobre debes hacer constar, 

É: letras bien visibles, la sección 
a la que 

diriges tu carta, es decir, Programas, 

Consultorio, Ocasión, Trucos, Tokes & 

Pokes, Hardware, etc, 

Esto es muy importante, ya que las 
cartas destinadas a cada una de las 
secciones de la revista siguen caminos 
totalmente distintos y cuando en un 
mismo sobre tratas de varios temas, 
cada uno de ellos tiene que esperar a 
que se resuelva el anterior, 
organizândose un lio tremendo. 

Al seguir esta sencilla norma nos 
ayudarás enormemente en nuestra tarea 
de serte útil, a la vez que evolucionarás 
rápidamente tus dudas. También esto 
contribuye a que veas publicados tus 
programas, trucos, etc. 

Gracias por tu colaboración. 
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Este lenguaje apareció alrededor de 1970 definido por 
Alain Colmerquer y en estos momentos está ocupando 
un terreno que antes era sólo privilegio del LISP. 
Mientras éste se basa en el cálculo-lambda, que trata 
con funciones, el PROLOG, como su nombre indica, 


trabaja con la lógica. 
F. Javier MARTINEZ GALILEA 


nel breve artículo de introducción des- 

cubrimos a vista de pájaro alguna de las 

posibilidades del MICROPROLOG, y 

dejamos entrever las facilidades de tra- 

bajo con una base de datos si utilizamos 
este lenguaje. 

Antes de nada, decir que estamos utilizan- 
do el traductor de LPA Ltd. y la parte SIM- 
PLE del MICROPROLOG que se carga des- 
de la misma cinta, ya que será más sencillo 
para empezar. No es el estândar, pero su 
comprensión es más fácil. 

El problema a tratar consiste en crear una 
base de datos que contenga una serie de pai- 
ses, sus capitales, los continentes a los que 
pertenecen y algunas características más. 

Nosotros nos vamos a limitar a introdu- 
cir los datos tal y como aparecen en cual- 
quier libro de geografia y después le pregun- 
taremos al ordenador, con sentencias muy 
simples, cosas como: 

— ;Cuál es la capital de Albania? 

— 4En qué continente está Australia? 

- ;Cuáles son todos los países de Africa? 

— En qué países de América se habla es- 
panol? 

— Existe algún pais de más de 40 millo- 
nes de habitantes en América donde se ha- 
ble espanol? 

Tener en cuenta que sólo introduciremos 
definiciones. Nunca le diremos al ordenador 
con sentencias complicadas, por ejemplo del 
tipo IF... THEN, cómo tiene que buscar las 
relaciones y responder. MICROPROLOG 
va lo sabe, 

Vamos a introducir los comandos básicos 
de este lenguaje. Recordad que debeis car- 
gar la parte SIMPLE para trabajar correc- 
tamente. 

Los simbolos que aparecen siempre: &. 
corresponden al cursor. En realidad, el cur- 
sor, estrictamente hablando, es sólo el pun- 
to, va que, como veremos, el simbolo de de- 
lante puede variar. 

Nosotros en la revista escribiremos siem- 
pre el cursor que aparezca en cada caso pa- 
ra una mayor claridad y diferenciar lo que 
introducimos al ordenador de lo que son sus 
respuestas, pero vosotros, al teclear, nunca 
deberéis escribirlo, va que aparece él solo. 

Todos lo comandos en MICROPROLOG 
deben Ilevar un argumento. Por ejemplo, list 
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le pide al ordenador un listado de todas las 
relaciones introducidas; pero escrito asi, no 
haria nada y se quedaria esperando algo. De- 
bemos especificar un argumento: 

— list all lista todo. 

— hist hablan-inglés lista las relaciones del 
tipo hablan-inglés. 

El comando que más vamos a utilizar en 
esta introducción es add; sirve para aniadir 
a la lista de definiciones otra nueva. Admi- 
te los siguientes argumentos: 

— add (lo que quiero anadir) que anade 
al final de la lista la nueva relación. 

— add n (lo que quiero anadir) que inserta 
en la posición n de la lista la nueva relación. 
(Si el número de relaciones existentes es me- 
nor que n, la anade al final). 

Ya dijimos que un programa en MICRO- 
PROLOG no tiene unas instrucciones pro- 
piamente dichas, como en PASCAL, por 
ejemplo, sino que son un conjunto de re- 
laciones, condiciones o definiciones lógi- 
cas. Estas se pueden expresar de tres for- 
mas: 

— PREFIJA .., relación-deseada (ele- 
mento...elemento). 

— INFIJA ., elemento relación-descada 
elemento. 

— POSTFIJA ., elemento relación- 
deseada. 

Notad que hemos puesto guiones. Cada 
parte de la sentencia debe consistir sólo en 
una palabra. Los espacios sirven para sepa- 
rar elementos. Por eso, cuando deseamos ex- 
presar una relación por más de una palabra 
habremos de «unirlas» por guiones. Lo más 
habitual es expresar las relaciones de forma 
prefija, aunque las otras dos son más claras 
para quien lee el programa. De hecho, el tra- 
ductor de LPA Ltd. «convierte» automáti- 
camente la forma prefija a infija o postfija, 
según el caso, al listar las relaciones. 

Existe una forma muy cómoda de intro- 
ducir muchas relaciones del mismo tipo a la 
vez, que consiste en utilizar el comando ac- 
cept. De esta forma, la relación que intro- 
duzcamos como argumento, nos aparecerá 
en forma de cursor. Por ejemplo, si escribi- 
mos: accept capital-de (y ENTER), en el cur- 
sor aparecerá: capital-de. (Ver cl «.» que 
aparece siempre como verdadero cursor). 
Ahora podemos introducir todas las relacio 


nes del tipo capital-de(..) sin necesidad de 
escribir cl nombre-de-la-relación cada vez. 
Lo veremos en el ejemplo. Cuando termi- 
nemos de introducir todas las relaciones de 
este tipo, basta poner end yv el cursor volve- 
rá a su fórmula habitual. 

Para borrar una relación que va existe se 
usa el comando delete que puede operar de 
dos formas: 

— delete (lo-que-borro) que borra la sen- 
tencia que se especifica. 

— delete la-relación n con lo que se bo- 
rra la sentencia que aparezca en el lugar n 
de la relación. 

Con borrar queremos decir que hacemos 
desaparecer la lista de definiciones. 

Otra forma de corregir sentencias es con 
el editor. Escribiendo edit la-relación n el tra- 
ductor nos edita la sentencia que aparece en 
cl lugar n de la relación deseada y podemos 
corregirla con las teclas del cursor y volver- 
la a insertar con ENTER. No se deben bo- 
rrar los «( )» que aparecen, va que, como 
en cualquier sentencia, sirven para indicar 
el comienzo y el fin de la misma. El número 
que aparece al principio es el «n» que haya- 
mos pedido. 

Existen dos formas de borrar todo lo que 
tengamos escrito: con la sentencia kill o con 
NEW. Con kill podemos borrar a nuestro 
gusto todas las sentencias que pertenezcan 
a una relación. Mediante kill la-relación o 
bien todas las sentencias que hubiéramos in- 
troducido con kill all. NEW. borra también 
todo, con la particularidad de que si deseca- 
mos seguir trabajando deberemos volver a 
cargar la parte SIMPLE (en nuestro caso) 
mientras que con kill all esta opción perma- 
nece y no es necesario recargarla. Observad 
el «.» después de NEW, no es un capricho, 
sino el «argumento nulo» (recordad que to- 
das las sentencias deben llevar alguno. En 
este caso serviria cualquier argumento por- 
que lo va a ignorar). 

Vamos a introducir datos y poco a poco 
veremos lo que podemos hacer con ellos. En 
el listado aparecen de diferentes formas y 
empleamos varias funciones de las vistas pa- 
ra irnos familiarizando con ellas. No olvi- 
déis después de teclearlas, grabarlas en cin- 
ta con SAVE nombre pucsto que las utili- 
zaremos en próximos artículos. 
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SPECTRUM micro-PROLOG T1,0 
(C) 1983 LPALtd, 


24153 Bytes Free 

&.LOAD SIMPLE 

SIMPLE 26 BLOCK OK 
k.add(madr id capital-de espana) 
&.add(paris capital-de francia) 
&.accept capital-de 
capital-de.(lisboa portugal) 
capital-de.(eeuu washington) 
capital-de,end 


&.list all 


madrid capital-de espana 

paris capital-de francia 

lisboa capital-de portuga] 

eeuu capital-de washington 

&.edit capital-de 4 

4 (eeuu capital-de washington) 

4 (washington capital-de eeuu) 
&.accept pertenece-a 
pertenece-a.(rusia europa) 
pertenece-a.(reino unido europa) 
pertenece-a,end 

k.list pertenece-a 

rusia pertenece-a europa 
pertenece-a (reino unido europa) 
k.delete pertenece-a 2 

&.list pertenece-a 

rusia pertenece-a europa 
&.adotreino-unido pertenece-a eu 
ropa) 

&.accept se-habla-en 
se-habla-en.(italiano italia) 
se-habla-en.(espano] espana) 
se-habla-en.tingles japon) 
se-habla-en.(sueco suecia) 
se-habla-en.end 

&.list capital-de 

madrid capital-de espana 

paris capital-de francia 

lisboa capital-de portugal 
washington capital-de eeuu 
&.add 3 (roma capital-de italia) 
&list all 

madrid capital-de espana 

paris capital-de francia 

roma capital-de italia 

lisboa capital-de portugal 


ERROR POR ESPACIO ENTRE PALABRAÁ 


Washington capital-de eeuu 


rusia pertenece-a europa 
reino-unido pertenece-a europa 
italiano se-habla-en italia 
espano! se-habla-en espana 
ingles se-habla-en japon 

sueco se-habla-en suecia 
k.SAVE geografi. | 
geografil2 

&.NEU. 
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Realiza hoy mismo tu pedido a 
Hobby Press, 3. À. 
Apartado de Correos 232. Alcobendas 
(Madrid) 

Telef. (91) 734 65 00 
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Este sencillo y eficaz desensamblador está pensado para residir en la Zon 
Que em priÂcIpio no es reubicable, sin em Dargo, No por e o deja qe 58) 
en la mayoria de los casos. Su funcionamiento es maravillosamente sim! 
car el byte a partir del cual deseamos desensamblarv nos aparecerán en 


ros 22 nemónicos qe C 
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unque el manejo es muy 

sencillo, no lo es tanto la 

forma de instalarlo en la 

memoria y grabarlo en 

cinta. Por ello, habrá 
que seguir cuidadosamente y al 
pie de la letra, las siguientes 
instrucciones. 

En primer lugar, y median- 
te el programa Cargador Uni- 
versal de Código Máquina, te- 
clearemos el listado 2, hacien- 
do un DUMP en la dirección 
40000 y salvando en cinta el 
Código Objeto generado a par- 
tir de la dirección 4000 y con 
un total de 1.792 bytes. 

Seguidamente teclearemos el 
programa Basic, listado 1, sal- 
vándolo también en cinta. 

El programa Basic contiene, 
en principio, seis lineas DA- 
TA. Éstas deben respetarse es- 
crupulosamente, ya que, una 
vez ejecutado el programa y 
debido al LOAD'*"CODE 
23757 de la línea 8, serán sus- 
tituidas por una única línea 
REM cuya longitud equivaldrá 
a las 8 líneas de DATAS. La 
forma más práctica de teclear 
estas líneas sin error es poner 
primero la línea 1 y luego irla 
editando cambiando el núme- 
ro de línea por 2, 3, 4, etc. 

Ahora viene la parte más de- 
licada. Hay que ejecutar el 
programa con RUN y cuando, 
debido al LOAD de la linea 8 
se esté en situación de esperar 
la carga desde cinta, cargare- 
mos el bloque de Código Má- 
quina que previamente habia- 
mos generado con el Cargador 
Universal. 

Después de esta operación 
todo el programa en Código 
Máquina estará ubicado en 
una línea REM, concretamen- 
te la línea 1, por lo que esta li- 
nea no podrá ser alterada ba- 
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jo ningún concepto. Tampoco 
podrá ser listada, puesto que 
contiene gran cantidad de có- 
digos que no tienen ningún 
sentido para el intérprete de 
Basic, dando lugar a mensajes 
de error tales como Invalid Co- 
lour, etc. Para listar el progra- 
ma habrá que hacer siempre 
LIST 2. 

Una vez ejecutado y carga- 
do el bloque de Código Máqui- 
na, el programa quedará en 
condiciones de ser utilizado y 
es ahora cuando conviene sal- 
varlo en su configuración de- 
finitiva, pero antes de eso, ha- 
brá que suprimir la línea 8 que 
ya no nos será útil nunca más, 
pues el propio programa Basic 
contendrá en la línea | REM 
todo el Código Máquina. Pa- 
ra salvarlo, proceder como con 
cualquier programa Basic nor- 
mal, es decir: SAVE “'desen” 
LINE 1. 

De esta forma nos quedará 
un programa desensamblador 
útil, rápido y que ocupa poco 
espacio. 

Cuando verifiquemos que la 
grabación ha sido correcta y el 
programa funciona sin proble- 
mas, podremos también borrar 
el Código Máquina que habia- 
mos generado partiendo del 
listado hexadecimal (listado 2) 
ya que estará incluido en la li- 
nea REM del Basic. 

El programa Basic sólo uti- 
liza una variable (b) que alma- 
cena el primer byte a desen- 
samblar y se actualiza en cada 
ocasión, por lo que no hay in- 
conveniente en ponerlo en 
marcha con RUN. 

El desensamblador debe 
funcionar correctamente, in- 
cluso en la versión de 16 K, 
aunque en este caso habrá que 
cargarlo desde cinta, habién- 


Josep Sánchez MONTFORT 


dolo tecleado en otro ordena- 
dor de 48 K o 128 K, va que 
el Cargador Universal de Có- 
digo Máquina no podria utili- 
zarse con un Listado Fuente 
(listado 2) tan grande. 

Se puede comprobar su fun- 
cionamiento haciendo RUN. 
Suponiendo que no haya nin- 
gún error, el programa nos so- 
licitará el 1.º byte (comienzo 
del programa a desensamblar), 
y una vez introducido y pulsa- 
do ENTER, aparecerán en 
pantalla las instrucciones de- 
sensambladas y sus códigos a 
partir de la dirección dada has- 
ta Ilenar la pantalla. Para co- 
piar en impresora, cambiar a 
otra dirección o parar el pro- 
grama, sólo hay que seguir 
las instrucciones que aparecen 
en la parte inferior. Si se inten- 
ta desensamblar una zona don- 
de no haya un programa en 
C.M., aparecerá el mensa- 





je de error N Statement lost. 

Una última recomendación. 
Puesto que la línea | REM, 
que contiene el Código Máqui- 
na, se ubica exactamente don- 
de indica la variable del siste- 
ma PROG, no podrá utilizar- 
se este mini-desensamblador 
cuando se halle conectado al 
Spectrum algún periférico que 
modifique dicha variable (co- 
mo por ejemplo, el Interface 1, 
el Interface de Disco Beta, 
etc.), ya que entonces el pro- 
grama Basic se desplazaria ha- 
cia arriba en la memoria, de- 
sorganizando el programa de 
Código Máquina que contiene 
la línea REM. Una forma muy 
sencilla de comprobar este da- 
to es haciendo PRINT PEEK 
23635 + 256 x PEEK 23636 an- 
tes de ejecutar el programa, Si 
el resultado no es 23755, pode- 
mos estar seguros de que el 
programa no va a funcionar. 
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ASSDCSDICICSBEFFOC37 
23  3FEDS230F919C9FE0020 1191 
24 2423588202423AFB92024 786 
2S  230630BA2024231825FE 693 
26  B0200EBS200FAFB92010 685 
0630BA20111813C63077 


LISTADO 1 


1 DATA 7,8,9,10,11,12,13,14,1 
S,16,17,15,19,20,21,22,23,24,25, 
26,27,28,29,30,31,32,33,34,35,36 
3º, 38, 39 

fo os 456» 


ê DATA 7,8,9,18,11 
26,27, 234% +6 ,30,31,32,33, E) Ra! 36 


4C290A880455820202044 734 
452C484CASSOASBASBOBO 1245 
B9804449B9B0B0B05850 1461 
404420202053502C484C 595 
B88045495B880B8558049 1335 
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S,16,17,18,19,20,21,22,2 
















31 E60FFEGA3S02C607C630 1018 
32 4F7BEGFOBFOFOFOFFEDOA 996 
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: 1ê 18418 13,14 

Ss: Pa BLIÊA 184) Bá + 3892C607C6302ASSSF77 898 
| 26 16,1 ds 841 E 54 24º 34,34,35,36 
| SO SDATA 11,12,13,14,1 
| ei 2á,24,25 SF 1213ED53875F237 


867 
38  E43ASOSFFEDOCS4FO611 1065 
39  21AA5F3E48BE28082310 721 
FSAF32805FC93E4C23BE 


Entao aos i,a2,25,24,85, 
DÁTA “10" 3684224254] “24 Rr 













s,16 17,18 

26 ,27,28,29, 36º pa 32,33,34, ease 36 
559496, 99" 7 16,11 13,14 
S,16,17,18, 45: 26" 21,26, Es? Pá, Sé* 
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as ad e8,29,30,31,932,933,34,35,36 


AD ""CODE 23757 
18 POKE vaio "23658" ,VAL “8”: IT 
NPUT Or E 1º ,b 
28 POKE VAL “D44so” + INT (b/VAL 
“256"): “po KE VAL "24449", b-VAL 






so 
. INVERSE SGN 
| (5) =SEGUIR 


=COP 

so IF INKEY$="S" THEN GO TO VA 

69 IF INKEV$="P” THEN GO TO VA 

78 IF INKEY$="C” THEN COPY : G 
VAL “30” 


























à INVERSE SGN 


PI; (NJ =NUEVA 
DIRECCION (F) =FIN 


90 IF INKEY e: THEN GO TO PI 
100 IF INKEY$='F” THEN STOP 
118 GO TO VAL “90” 


90808080494D20202032 
804C442020204 12C52A0 
ROADADS0S308050525244 
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DESENSAMBLADOR 
LISTADO 2 


LÍNEA DATOS 


GEFEGE2823FE6D2827FE 


Z22839CF 16CDFOSDCB ZE 828080808058080508050 


40444958043504980494E 


CONTROL 


FEG6OEAAF327FSF3EG2CD 
211621AA5F22875F2EAR1 
22855F2E9B22835F119C 
SF3620011FOBGEDBO2AS1 
SFCD7ZFSD219BSFCDBOSD 
CDFOSDFECB2908CDFOSD 
CD425F184CFEED2019CD 
FOSDFE403864FES03009S5S 


1 
2 
3 
4 
s 
6 
7 
Ss 









B40404214663CD 
61 725EC3245EFE76200621 976 
62  A163C3BBSEFES0300521 1204 
63  A663180F210E63180A07 651 
64  97E60321AF63CD705SEDS 1171 
6S  CD3DSED17BC3BBSFCDFO 1438 
66  SDCDFOSD2A855SF25B2B2B 1030 
67  25622855F2A815F25B2B22 691 
68  615F21935€E36004FCD42 902 
69  SF21935E3S64ECDFOSDCS 1240 
70 1600E86395B5SFA3SFB2SF 1134 
71 AB625B862C662DA620063 1259 
72 366365639063EA622020 992 
73 20202020202020202020 320 
74 20202020202020202020 320 
75 20202020202020202020 320 
76 604E4F50804044202020 733 
662C6D80404420202028 



























e a 
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243 AR 
4E5A206C909090909090 
88  80524C41804A52202020 731 


6C9099909895898985252 
c 695 









20 
OSS SESI2C4 190909090 
98804558589880494E20 988 


4ESAS05AB04E43804350 982 
S04F50504580590804DS0 


4 
4C54804044202020722C€ 
80658067804249542020 
612C805245532020612C 
805345542020612C8030 
320D0000000000000000 





DUMP: 40000 


N.º BYTES: 1792 
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C Nonsense in Basic 


SIGNIFICADO: «Sin sen- 
tido en Basic». Indica que el 
intérprete se ha encontrado 
con alguna instrucción que 
no puede interpretar. La 
construcción puede ser una 
expresión inevaluable o una 
sentencia inejecutable y 
que se encuentre ahi a pe- 
sar del análisis sintáctico 
del editor. 

CAUSA: La causa más 
frecuente es el haber apli- 
cado la función «VAL» so- 
bre una cadena cuyo conte- 
nido no es susceptible de 
evaluacion matemática. 
Hay que tener en cuenta, no 
obstante, que si el conteni- 
do de la cadena representa 


un posible nombre válido de . 


variable, el intérprete lo to- 
mará así, y emitirá el infor- 
me «Variable not found» 
que puede provocar confu- 
sión en el usuario. 

Otra posible causa de es- 
te error es que el programa 
haya resultado corrompido, 
por ejemplo, por haber «PO- 
KEado» en una dirección 
que se encuentre en medio 
del listado. En general, el in- 
térprete emite este informe 
cuando, por cualquier cau- 
sa, no entiende el listado. 

SOLUCION: Este error 
presenta una particularidad 
que lo hace dificil de corre- 
gir. El informe se presenta 
como una respuesta al co- 
mando directo «RUN», «GO- 
TO» o «LOAD» que puso en 
marcha el programa, por 
tanto, el número de línea se- 
rá siempre «O» y nos'resul- 
tará bastante difícil saber 
en qué lugar del programa 
se ha detectado. 

Lo primero es comprobar 
si el programa ha sido co- 
rrompido, para lo cual habrá 
que revisarlo detenidamen- 
te. Si no es este el caso, ha- 
brá que buscar todas las 
sentencias «VAL», ya que 
una de ellas tiene que ser la 
responsable del error. Antes 
de cada una, colocaremos 


Hace algunos meses, nos escribia una joven 
lectora preguntando si «Nonsense in Basic» queria decir 
«No digas tonterias en Basic». En cierto sentido no andaba 





descaminada, ya que éste es el informe que obtendremos si le 
pedimos al intérprete que haga lo que, para él, representa «una tonteria». 
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un «STOP» que nos detenga 
la ejecución de forma tem- 
poral, para poder imprimir el 
contenido de la cadena so- 
bre la que se va a aplicar 
«VAL» y ver si es evaluable 
antes de teclear «CONTI- 
NUE» para seguir ejecutan- 
do (estas detenciones tem- 
porales se conocen como 
«break-points» y son muy 
útiles en la depuración de 
errores lógicos). Una vez en- 
contrada cuál es la cadena 
responsable del error, no 
hay más que seguirle la pis- 
ta hacia atrás para ver en 
qué punto adquiere un valor 
que la haga inevaluable. 


D BREAK-CONT repeats 


SIGNIFICADO: «BREAK- 
CONT repite.» Indica que se 
ha pulsado la tecla «BREAK» 
durante la ejecución de un 
comando. Normalmente, la 
tecla «BREAK» es mues- 
treada después de ejecu- 
tar cada comando, y si es- 
tá pulsada, se detiene la 
ejecución con el mensaje 
«BREAK into program». No 
obstante, hay algunos co- 
mandos que pueden dejar 
«colgado» al ordenador es- 
perando la respuesta de un 
periférico. Estos comandos 
son: LOAD, SAVE, VERIFY, 
MERGE, LPRINT, LLIST y 
COPY. En este caso, la te- 
cla «BREAK» se muestrea 
continuamente durante la 
ejecución del comando y, si 
se pulsa, se detiene con es- 
te mensaje. También ocurre 
si se responde que «NO» a 
la pregunta «Scroll?». 

Normalmente, cuando se 
produce un «BREAK», si 
luego se pulsa «CONTINUE», 
la ejecución se reanuda en 
el comando siguiente a 
aquel que se habia termina- 
do de ejecutar cuando se 
detectó el BREAK. Sin em- 
bargo, en el caso de este in- 
forme, si se pulsa «CONTI- 
NUE», se repite el comando 
que se estaba ejecutando al 
pulsar «BREAK». Este es el 


significado del mensaje 
«CONT repeats». 

CAUSA: En este caso, la 
causa no es otra que la in- 
tervención del usuario. 

SOLUCION: Si se desea 
reanudar la ejecución, bas- 
tará dar el comando «CON- 
TINUE» directamente. La 
sentencia que se estaba 
ejecutando al pulsar «BREAK» 
volverá a repetirse. 


E Out of DATA 


SIGNIFICADO: «Se aca- 
baron los DATAs». Indica 


- Que una sentencia READ ha 


intentado leer más allá de 
las sentencias DATA dispo- 
nibles. En un programa, no 
se pueden ejecutar más sen- 
tencias READ que el núme- 
ro de datos que existan en 
sentencias DATA. A menos 
que se haga un RESTORE 
que vuelva a colocar el pun- 
tero de datos al principio. 

Podemos imaginar la lis- 
ta de datos en sentencias 
DATA como un fichero se- 
cuencial interno al progra- 
ma. Por tanto, este informe 
viene a indicarnos que se 
ha rebasado el final del fi- 
chero. 

CAUSA: La causa más 
frecuente de este error es 
haber olvidado incluir una 
sentencia RESTORE antes 
de volver a leer, por segun- 
da vez, una lista de datos ya 
leída con anterioridad. 


Otra posible causa es ha- * 


ber omitido una coma de 
separación entre números 
dentro de alguna sentencia 
DATA, con lo que dos de los 
datos han sido tomados co- 
mo uno sólo y, lógicamen- 
te, al final faltará un dato. 

Por último, puede ocurrir 
que, en un despiste, haya- 
mos puesto menos datos 
que los que luego se van a 
leer, o que estemos ejecu- 
tando más sentencias READ 
de las debidas. 


SOLUCIÓN: Si existe una 
lista de datos que deba ser 
leida más de una vez, el pri- 
mer paso es revisar el lista- 
do para asegurarse de que 
se hace «RESTORE» antes 
de empezar a leerla de ca- 
da vez. Tampoco está de 
más revisar todas las sen- 
tencias DATA por si se ha 
omitido alguna coma y, de 
paso, contar el número de 
datos que tenemos para ver 
si es el correcto. 

Si todo lo anterior falla, 
se puede seguir «a ojo» la 
ejecución sobre el listado y 
contar cuántas veces se 
ejecuta una sentencia READ. 
Puede ocurrir que la senten- 
cia se encuentre dentro de 
un bucle que se ejecute 
más veces de las previstas, 
por ejemplo, porque exista 
un error en el límite de la va- 
riable de control del mismo. 

Por último, no hay que 
descartar la posibilidad de 
que exista un error lógico 


- en el flujo del programa que 


lo dirija a una sentencia 
READ cuando todos los da- 
tos hayan sido leídos. 
Sino se puede prefijar la 
longitud de la lista de datos 
(supongamos una aplica- 
ción en la que los DATAs se 
«MERGEan» con el progra- 
ma principal), es posible es- 
tablecer un indicador de 
«fin de lista». Supongamos, 
por ejemplo, que tenemos 
que leer una lista, de datos 
numéricos, de longitud va- 
riable y ninguno de los cua- 
les es 0. Podemos colocar 
un O al final de la lista, y ha- 
cer la lectura de la siguien- 


f : 
te forma READ a 


IF NOT a THEN GOTO (sa- 
lir del bucle) 

Con lo que nunca se nos 
producirá el error «Out of 
DATA». (La sentencia «lF 
NOT a THEN...» es equiva- 
lente a «IF a=0 THEN...», 
pero ocupa menos memoria 
y es más rápida.) 
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LOS JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 


APUNTATE A LOS 
JUSTICIEROS DEL SOFTWARE 


Porque queremos ser ecuánimes y porque nos interesa 
la opinión de nuestros lectores a la hora de juzgar un 
programa, os ofrecemos una nueva oportunidad de 
convertiros en «justicieros del software». 













or esta razón, hace 
aproximadamente 
un afio, fue creada 
esta sección deno- 
minada «Los justi- 
cieros del software». 

En vista de la buena 
acogida que tuvo la pri- 
mera convocatoria, no 
podemos menos que 
darle una continuidad en 
nuestra revista. Ahora 
volvemos a solicitar 
vuestra colaboración, es- 
perando que esta segun- 
da edición sea igualmen- 
te de vuestro agrado. 

Si deseáis formar par- 
te de este particular jura- 
do, no tenéis más que 
cumplir los siguientes re- 
quisitos: 

Recorta el cuestiona- 
rio adjunto y envialo a: 
MICROHOBBY, 

Hobby Press, S. A. 

C/ La Granja, s/n 
Polígono Industrial 

de Alcobendas. 
ALCOBENDAS (Madrid). 

Incluye una foto en co- 
lorines (en la que estés 
guapo), tamafio carnet y 
no olvides poner en el 
sobre: 

LOS JUSTICIEROS DEL 
SOFTWARE 


— Entre todas las 
cartas recibidas (manda 
la tuya, ya mismo) selec- 
cionaremos a ocho que 
se constituirán en jura- 
do. El resto pasará al ar- 
chivo de candidatos a 
juez. 

— Al cabo de tres me- 
ses, el jurado se renova- 
rá por completo (otras 
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ocho personas ocuparán 
su puesto) y así sucesi- 
vamente. 

— Las personas se- 
leccionadas recibirán en 
su casa, gratuitamente, 
una copia de cada uno 
de los más novedosos 
programas que Ileguen a 
nuestra redacción, para 
someterlos a un juício to- 
talmente imparcial. 

— Puestos al habla 
telefónicamente con ca- 
da uno de nuestros «in- 
flexibles» jueces, éstos 
nos comunicarâán sema- 
nalmente los pros y los 
contras de cada progra- 
ma. 

— Alfinal del afio, se 
hará una recopilación de 
todos los datos y pun- 
tuaciones otorgadas por 
los participantes y se en- 
tregarán junto al premio 
del programa del aho, los 
correspondientes a las 
otras modalidades. 

— Esta es una de las 
novedades que hemos 
introducido en esta edi- 
ción. En lugar de solici- 
tar una única puntuación 
a nuestros justicieros, 
éstos deberán hacer lo 
propio con algunos de 
los aspectos fundamen- 
tales de cada juego, co- 
mo pueden ser: los gráfi- 
cos, la originalidad del 
argumento, la mejor pan- 
talla de presentación, 
etc... Con ello esperamos 
que esta sección gane 
en interés y espectacula- 
ridad. 

— Site atrae la idea, 
rellena rápidamente este 
cuestionario y háznoslo 
llegar lo antes posible. 






pa perca 


foi Pago = 


“ 
y 
3 


pl Gauntat. 
K tua plarqe el personaje qe «GNosts Mm GoDHAS intalomasiaois 
Mnmioldients es nis tando 
Á omose lama el disenadorde los araficos de «line sacred à 
FLOLI! PA | Eta 
F naica é nombre dei juego de Linamic que no tiene nombre 
g Que medio ge transnforte comuhica las dos fases del «tralriianl 
7 PA quê compania pertenece el famoso programa «Green Beret»; 
$ En que serle televisiva se basa «Knight Rider? 
) Mue afinar protagoniza um programo Hamado «ctnanatos»: 


19) sQuales han sido los programas realizados basandose en a 


lumentos de peliculas protagonizadas por ailverter stalone: 

1 a stue programa espanol na sido tamzado en inglaterra con el 
nombre de «Gornquestadop: 

1%: Como se llaman los cuatro protagonistas qe «ryracurse» 

tá POLE compar A Ta galizad: e, Drime: ued CE alór vVoOlBa 4 

TA Qual esta principal aficion del protagonista del «Phantomas 
ho? 

15 emas solo lato Leltalo INGIO SDE Hstrazarse su protagonista para 
levar a caboó-su fuga? 

15) Que hnortaliza es ta protagonista de «Cautiaron |» 

1/ uantas lolants areioido ls perimaneticia Heva endos gu + arotnar 
to Martin Basket Master: 

18 ALIE De to nas us 43] 191915 er le DE ARS RA | Aprata (al JACK 
then ppe: Ta 

E) 2 SODFE ue Varios montados en ei foro! «Staintess Steey; 

fa . FAT ) tado 1 , ] Y ! as > TE À + uterky: 

PAI Que jusdo esta protagonizado porumesciavo llamado eb 


* No es imprescindible acertar todas las preguntas. 


Nombre y apellidos: 

Edad: 

Profesión: 

Tipo de juego que más te gusta: 
Casa de software preferida: 


El mejor juego que has visto: 
El peor (en tu opinión): 
Teléfono de contacto: 
Dirección: 

Población: 

Provincia: 
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C/ Duque de Sesto, 50. 28009 MADRID 
Metro O'Donnell o Goya 

PTAS. PTAS. 
THEY SOLD A MILLION HI 2.500  NONAMED 2100 
ASTERIX 2100 4 SUPER 4 2.500 oii 
TOP GUN a 2.100 ARMY MOVES 2.300 
FAT WORM a 2100 GAME OVER 2.300) 4 * 
REVOLUTION 2.300 COBRA 2100 / ' 
RAMON GUTIERREZ 1900 GOONES 2300 | | 
GAUNLET 2.300 — ANTIRIAD 2.100 
BREAKTHRU 2.900 —AVENGER 2400 
DONS E 2.100  FIRELORD 2400 
ARQUIMEDES XXI 2.100  URIDIUM 2400 
FIGHTING WARRIOR 495  BOUNTY BOB 495 
DUMMY RUN 495 SOUTHERN BELLE 495 

NOVEDADES DE KONAMI (10 JUEGOS) +RELO)J ROBOT O CALCULADORA 1.850 





















POR CADA PROGRAMA QUE COMPRES 
iGRATIS!! UNOS CASCOS DE MUSICA ESTEREO 
SI TU COMPRA ES SUPERIOR A 800 PTAS. 





SPECTRUM PLUS 19.800 PTAS. 
GRATIS 1 SUPLETORIO 
TELEFONICO 


SERVICIO TÉCNICO DE REPARACIÓN 
TARIFA FIJA DE 3.600 PTAS. 
TAMBIÉN A PROVINCIAS 

SIN GASTOS DE ENVIO 





HOFERTAS EN JOYSTICKS!! 


IM SORAS 






PTAS. 
20% DE DESCUENTO QUICKSHOTI. AJI% 
danca tada ai doprstaaads QUICK SHOT 149 
iii QUICK SHOT V 14% 
QUICK SHOT IX 1.99 
CASSETTE ESPECIAL 39% QUICK SHOT I+INTERFACE 2495 
LAPIZÓPTICO... 28% QUICK SHOT II+INTERFACE 279 
CARTUCHO MICRODRIVE 04 QUICK SHOT V+INTERFACE 279 
E QUICK SHOT IX+INTERFACE — 3.395 
INTERFACE SONIDO TV 2595 
INTERFACE CENFRONICS RS-232 8.495 
DIMETIES sr 4 TE 
ese romesse *S] PRCIOS EXCEPCIONAIS PARA 
INTERFACE MULTIJOYSTICK 3795 | TU AMSTRAD CPC-464, CPC-6128, 







PCW-8256, PCW-8512 


PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO. TEL. o 
275 96 16- 274 75 02 O ESCRIBIENDO A: MICRO-1. C/ DUQUE DE SESTO, 50. 28009 MADRID. 


Tiendas y distribuidores grandes descuentos. 
Dirigirse a Diproimsa. C/ Galatea, 25. Tel. (91) 274 75 03. 
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Sergio Fernández Suárez, de 
Madrid, ha conseguido averiguar 
todas estas cosas acerca de este 
emocionante arcade llamado Co- 
bra. Esperamos que os sean de 
utilidad, 

Cuando empezamos la partida, 
vemos encima de nosotros una 
hamburguesa dando saltitos. 
Avanzamos hacia la derecha. Ve- 
remos unas piedras. Vamos su- 
biendo a saltos por ellas. Cuando 
legamos arriba, vamos a la 12- 
quierda y nos dejamos caer hacia 
la hamburguesa. En la parte infe- 
rior de la pantalla veremos un pa- 
tito, que se va deshaciendo. Esla 
energia que tenemos de hambur- 
quesas. En esta hamburguesa (la 
primera) hay pufiales. 

Cuando hemos cogido la ham- 
burguesa, vamos hacia la izquier- 
da. Veremos una especie de 
montaria de piedras. Subimos sal- 
tando por ellas de nuevo. Cuan- 
do llegamos arriba, saltamos en- 
cima de los cubos que hay, y de 
otro salto nos subimos a la viga y 
cogemos la hamburguesa. Al co- 
gerla, empezamos a parpadear; 
esto significa que somos invulne- 
rables, /Oj0!, cuando dejemos de 
parpadear todo volverá a la nor- 
malidad. Además, no saldrá el 
patito, y no sabremos cuânto tiem- 
po durará la invulnerabilidad. 
Con la segunda hamburguesa, 
cualquier enemigo que nos toque, 
morirá. 





Seguimos hacia la izquierda y 
vemos un montón de cubos for- 
mando una pirámide; como en las 
ocasiones anteriores, subimos sal- 
tando y nos subimos a la viga, an- 
damos hacia la izquierda y salta- 
mos a la otra viga. Vamos subien- 
do por las vigas y los cubos has- 
ta que llegamos arriba del todo, 
saltamos ala viga de la derecha 
y cogemos la tercera hamburque- 
sa. En ella está la metralleta; sal- 
drá el patito; cuando cojamos la 
hamburguesa, disparará un rayo 
láser, pero si no damos a la tecla 
de disparar, no saldrán balas y no 
nos cargaremos a nadie. Nos de- 
jamos caer y seguimos hacia la iz- 
quierda. 












SE LO CONTAMOS A... 


e JORDI PÉREZ 


(Barcelona). Agradecemos tus fastuosas 
felicitaciones, concediéndote el placer de po- 
der terminar el «Zorro» de la siguiente ma- 
nera: con el hierro de marca debes dirigirte a 
la herreria donde lo calentarás saltando sobre 
el fuelle hasta que el metal se ponga rojo. En 
este momento, lo coges y marcas al burro pa- 
ra poder coger la herradura. Tienes que ha- 
cer sonar la trompeta sobre el trampolin de 
la pantalla de la palmera para coger la bota. 
Vuelve a la habitación del sofá, donde cogis- 
te la trompeta, atrapa la campana que debes 
colocar en la parte superior derecha de la ca- 
sa, donde se encuentra la tumba. Repite la 
operación hasta obtener otra campana. Cuan- 
do lo consigas por arte de magia se abrirá un 
pasadizo bajo la tumba y con la llave que pre- 
viamente has recogido, recorre las pantallas 
del subterrâneo hasta encontrar un estribo y 
una botella. Sube las escaleras y aparecerás en 
la cárcel donde liberarás a los prisioneros, que 
te ayudarán a pasar a la otra habitación don- 
de se encuentra Lupita, saliendo todos despe- 
didos fuera de la prisión. Vuelve de nuevo a 
la pantalla del sofá, recoge la rosa, antes de 
volar, recórrete de nuevo el atajo de la tum- 
ba hasta llegar a la cárcel y alli rescata a tu 
amada Lupita. 
























e ÁLVARO SANZ 


(Madrid). La misión del Alchemist es eli- 
minar al maligno hechizo Warlock, para ello 
debes depositar en el arcón del santuario el 
anillo, la vasija, la lâmpara y el lingote de plo- 
mo, previamente convertido en oro, median- 
te el conjuro Transform, que es de color ama- 
rillo; cuando consigas esto tendrás los cuatro 
hechizos que te permitirán matar a Warlock 
en su guarida. Como ayuda te ofrecemos este 
par de pokes: POKE 47544,201: stamina in- 
finita. POKE 47599,201: energia de conjuro 
infinita, 

En el n.º 79 de MICROHOBBY (sección 
Micromania) publicamos un cargador que te 
daba infinitas vidas en el comando. 


































Según vayamos avanzando, ve- 
remos unas barras de acero for- 
mando una montafia. Subimos a 
saltos por ella otra vez y cogemos 
la última hamburguesa, donde es- 
tá la pistola. Seguimos hacia la 1z- 
quierda cargándonos a todo el 
mundo. Ahora estamos en el sitio 
de donde partimos. Seguramen- 
te a lo largo de la partida, habréis 
visto a una chica con la falda ne- 
gra; no se te ocurra dispararla, es 
la clave del juego, te seguirá a 
donde vayas, pero sila disparas, 
se irá de tu lado y te costará en- 
contrarla otra vez. Cuando te ha- 
vas zampado las cuatro hambur- 
guesas, te hayas cargado a todos 
los enemigos y tengas a la chica 
de la falda negra, verás el SKO- 
RE crecer sensiblemente y pasa- 
rás a la segunda fase, 





Desde Barcelona, Jordi Cas- 
tells, nos facilita un fastuoso car- 
gador para este nuevo programa 
de Elite. Disfrutarlo con salud. 

Si aún desconocéis los porme- 
nores de este programa no os 
pongáis nerviosos, pues próxima- 
mente aparecerá comentado en 
nuestra sección de lo nuevo. De 
todas formas, guardad en un lu- 
gar seguro este práctico carga- 

or. 


16 REM CARGADOR DEL PAPER BOY 
20 CLEAR 64999: 

go PP 274 ea TO 65325: POKE N, PEE 
30 POKE 65083,32: POKE 65004,2 


FOR N=N TO 1ES: READ A: IF 


BO DATA 175,50,111,192: REM PÉ 
RIODICOS INFINITÓS 
1980,50,145,197: REM 
VIDA INFINITAS 


DATA 62 201 59,69, 197: REM 
INHUNE A LA COLI 
98 DATA 195, 5291 1.86. 999 





Este curioso truco no se lo de- 
bemos a nadie, pues lo hemos 
averiguado nosotros solitos. La 
verdad es que no tiene mucho 
mérito, pero si lo utilizas podrás 
llegar hasta el final del juego sin 
ninguna dificultad. Consiste en lo 
siguiente: cuando comienza el 
programa, seleccionamos la op- 
ción de joystick. En ese momen- 
to, en lugar de coger el joystick, 
poned el dedo sobre la tecla de 
SPACE. No la soltéis y llegaréis 
hasta la última pantalla sin que na- 
da ni nadie os pueda detener. No 
es muy divertido, pero al menos 
podréis ver con tranquilidad to- 
dos los escenanos. 
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tipos de discos y controladores, etc. 


Primitvo MEGIAS Albacete Quis 


BB Dejamos aparte el Microdrive yel q 


Wafadrive que funcionan con cartu- 
chos de cinta continua y, por tanto, no 
se pueden considerar sistemas de dis- 
co. Existen cuatro tipos de sistemas de 
disco para Spectrum: 

DISCOVERY-1: Se trata de una uni: 
dad de 3 pulgadas y media, conecta- 
ble directamente al Spectrum. Funcio- 
na con los mismos comandos del Mi- 
crodrive y, por tanto, admite ficheros 
secuenciales, pero no aleatorios. Inclu- 
ye, además, un port Centronics, inter- 
face de joystick tipo Kempston, salida 
de video e interruptor de corriente. 

BETA: Interface para controlar cual- 
quier unidad de disco de 5 1/4 pulga- 
das que sea compatible «Shugart». Uti- 
liza un sistema operativo propio 
(TR.DOS) que no admite ficheros se- 
cuenciales ni aleatorios (quizá sea és- 
te su principal fallo), aunque permite 
acceder a los sectores individuales de 
un determinado fichero, por lo que no 
es dificil conseguir el acceso secuen- 
cial, e incluso aleatorio, desde progra- 
ma. Formatea en sectores de 256 
bytes y su capacidad total es de 400 K 
a doble cara. 

TRITON QUICK DISK: Sin duda la 
más barata, aunque ya casi desapare- 
cida del mercado. Utiliza discos de tres 
pulgadas y un sistema operativo simi- 
lar al del Microdrive. Su principal de- 
fecto es que formatea en sectores de 
1 Kya una sola cara (cabe la posibili- 
da de dar la vuelta al disco manual- 
mente). 

INVES DISK 200: Se trata de la ver- 
sión espaniola del disco de TIMEX. Uti- 
liza discos de tres pulgadas similares 
a los empleados por Amstrad con una 
capacidad de 140 K por cada cara. 
Utiliza un sistema operativo propio y es 
compatible con Microdrive. 

Las dos últimas unidades comenta- 
das, estan practicamente retiradas del 
mercado y resultan difíciles de encon- 
trar. No obstante, nuestras simpatias 
se inclinan, sin duda, por el DISCO- 
VERY y el BETA. Sobre todo, este últi- 
mo que tiene la mejor relación entre 
precio del disco y capacidad de alma- 
cenamiento (aprox. 1 peseta por cada 
kilobyte almacenado). 
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ce dos afios y na cosa de uno que 
a los pocos minutos de conectarto se 
le va el color. Quisiera saber cómo re- 
solver esta averia. 

Luis. D. RODRIGUEZ-Madrid 


BB Existe un manual de servicio técni- 
co del Spectrum denominado «Spec- 
trum Service Manual» editado por Sin- 
clair y para uso exclusivo de sus con- 
cesionarios, por lo que no se vende en 
el mercado y resulta bastante difícil de 
conseguir. No obstante, nosotros es- 
tamos intentando dar toda la informa- 
ción técnica necesaria a través de 
nuestra revista, ya que no podemos 
publicar el citado manual por tratarse 
de una propiedad de Sinclair. 

La pérdida de color, bastante fre- 
cuente en el Plus, suele deberse a una 
averia del circuito integrado IC 14 del 
tipo LM 1889. En la mayor parte de los 
casos, la averia se resuelve cambian- 
do este circuito. Si es posible. monte 
uno de la fitma Texas Instruments que 
son más fiables. 


SPECTRUM 
PLUS IH 


;EI sonido del Spectrum Plus Il es 
stereo? 
;Se le puede conectar un interface 
de joystick convencional? 
Quisiera que me explicaran para 
qué sirve un controlador doméstico. 
Armando PABLOUS-Salamanca 


BB El Spectrum Plus puede manejar 
tres canales de sonido simultâneamen- 
te, y ocho conectado a un MIDI. Los 
tres canales salen por un solo altavoz 
(el dei televisor) así que el sonido no 
es stereo. No obstante, si se conecta 
a un MIDI, se podrian conseguir efec- 
tos stereo metiendo cada instrumento 
por un canal. 

Es posible conectar un interface ti- 
po Kempston al Plus Il y que funcione 
con normalidad. Lo que no se puede 
conectar es un interface tipo Sinclair 
(ni tampoco un «Multijoystick»), ya que 


lira Rr que es  precisamen: 





te, de tipo Sinclair. 

Un controlador doméstico es un in- 
terface que permite al ordenador ac- 
tuar sobre circuitos exteriores. El que 
existe actualmente en el mercado es 
de Indescomp y tiene cuatro canales 
de salida y cuatro de entrada. Un ca- 
nal de salida se ve desde fuera como 
un interruptor que permite abrir o ce- 
rar un circuito exterior al ordenador. 
Un canal de entrada se comporta co- 
mo un detector de tensión y permite 
al ordenador analizar el estado de un 
circuito para actuar en consecuencia. 

Las aplicaciones de un controlador 
doméstico sólo tienen limite en la ima- 
ginación del usuario, y pueden ir des- 
de controlar la calefacción de una ca- 
sa, hasta manejar una maqueta de 
tren eléctrico o un robot industrial en 
miniatura. 


GENS-3 


Tengo un ensamblador «GENS-3» 
(sólo el bloque de Código Máquina), lo 
que me gustaria saber es en qué direc- 
ción se ubica este bloque y a partir de 
cuál se arranca. 

Haciéndome eco de una pregunta 
que salió en la revista n.º 107 en la 
que se hablaba de amplificar e! soni- 
do del Spectrum, ;se puede conectar 
a la salida MIC de! ordenador un am- 
plificador de baja frecuencia? 

Manuel VÁZQUEZ Sevilla 


BB El ensambiador «GENS-3» se pue- 
de cargar en cualquier dirección de 
memoria, bajando previamente la 
RAMTOP. Se arranca, la primera vez, 
con un RANDOMIZE USR a la direc- 
ción de carga para permitir la reubica- 
ción del código. En sucesivos arran- 
ques, se utilizará la dirección de car- 
ga más 56 si se desea entrar borran- 
do el código fuente que hubiera en me- 
moria, O la dirección de carga más 61 
si se desea preservar este código. 
Como deciamos en el número 107, 
es posible conectar un amplificador a 
la salida MIC del Spectrum. Para esto 
puede servir cualquier amplificador de 
baja frecuencia, tanto si se monta al 
efecto como si se utiliza el de un equi- 
po de música. En este último caso, se- 
ria conveniente utilizar la entrada de 
micrófono, pero como la mayoria de 


de mezelas [o] honda tipo de pica 
dor profesional que permitiese selec- 
cionar alta O baja impedancia, se utili- 
zará la conexión de baja impedancia, 
marcada normalmente como «ll». 


CÓDIGO 
MÁQUINA 


En Código Máquina, «qué son los re- 
gistros?, cocupan alguna dirección de 
memoria? 

«Qué es la memoria de presenta 
ción visual? 

victor GIMENO Valencia 


BB Los registros pertenecen al micro- 
procesador y se definen como «cam- 
pos internos modificables». Son simi- 
lares a las posiciones de memoria, pe- 
ro se encuentran dentro del micropro- 
cesador, por lo que no ocupan ningu- 
na dirección. Cumplen un cometido si- 
milar al de las variables en Basic, es 
decir, son los campos sobre los que se 
opera. En las páginas 18 a la 21 de 
nuestro Curso de Código Máquina se 
explican los registros del Z-80 y la fun- 
ción que cumple cada uno. 

La memoria de presentación visual 
es un área de memoria RAM que con- 
tiene los datos necesarios para que la 
ULA pueda generar una pantalla en e! 
televisor. Cada vez que imprimimos al- 
go, lo que hacemos es modificar el 
contenido de la memoria de presenta- 
ción visual. En las páginas 236 a la 241 
de nuestro Curso de Código Máquina 
se explica la disposición de la memo- 
ria de pantalla y la forma de modificar 
su contenido desde C/M, Las instruc- 
ciones del Basic que afectan directa- 
mente a la memoria de pantalla son: 
PRINT, INPUT, PLOT, DRAW, CIRCLE, 
CLEAR, CLS, PAPER, INK, FLASH, 
BRIGHT, RUN y NEW, si bien puede 
ser afectada de forma indirecta por 
cualquier otra. 


VARIOS 


é Son de alguna manera compatibles 
los CPC o los PCW de Amstrad con los 
PC de IBM? 

En el artículo de «Transfers» del n.º 
105, en el MULTIFACE ONE (ll), «qué 
quiere decir traducir? 

Es reubicable el truco de múltipies 
pantallas publicado en el n.º 106? 

José L. GARCIA-Cádiz 











es, mens, et, que estén en inçiês 
para que salgan en castellano. 

El truco de múltiples pantallas del 
n.º 106 no es reubicable de forma di- 
recta, ahora bien, se puede desensam- 
blar y cambiar las direcciones absolu- 
tas para que pueda trabajar en cual- 
quier otro lugar de la memoria. No obs- 
tante, tenga sumo cuidado para no 
sobre-escribir el código objeto al trans- 
ferir una pantalla. 


A PRUEBA 
DE BOMBAS 


éCuál es e! joystick más resistente 
(duro) y más sensible que hay ahora en 

el mercado? 
Aliredo ARAUJO Madrid 


BB Los joysticks de cierta calidad sue- 
len fabricarse de forma que sean ca- 
paces de trabajar muchas horas y 
aguantar las más duras batallas; no 
obstante, existe uno especialmente du- 
ro y del que se puede decir que es «a 
prueba de bombas» sin que por ello de- 
je de ser sensible. Nos referimos al fa- 
moso joystick «Cobra» que además, 
por su gran tamafio, permite un mane- 
jo muy cómodo en los juegos de mu- 
cha acción. 


DISCO 
PARA EL PLUS H 


cExiste alguna unidad de disco que 
se adapte a! Spectrum Plus Il? 
Armando V. CREDA-Alicante 


BB El interface BETA funciona bien con 
el Plus ||, pero sólo en modo 48 K. Por 
otro lado, tenemos noticias de que 
acaba de salir una versión del OPUS 
DISCOVERY totalmente compatible 
con el Plus II, incluso en modo 128 K, 
aunque aún no hemos tenido ocasión 
de probarla personalmente e ignora- 
mos si está disponible ya en el merca- 
do espafiol. No obstante, en cuanto 





Juan VÁTQUEZLA Coruiia 





EB El Cargador Universal de Código 
Máquina no tiene limitado el número 
de lineas, por lo que acepta una canti- 
dad indefinida de ellas. Su problema 
puede residir en un error al teclearlo. 
Compruebe las lineas 200, 1003, 
1005 y 2000 de su listado. Si con es- 
to no se resuelve, indiquenos exacta- 
mente qué es lo que hace el ordena- 
dor cuando intenta meter la vigésimo 
tercera línea, para ver si podemos de- 
tectar cuál es su problema. Si tiene im- 
presora, mândenos una copia de su lis- 
tado; si no, envienos una copia en cas- 
seite del programa tal como usted lo 
tiene grabado, para que podamos ana- 
lizarlo. 

En cualquier caso, se tiene que tra- 
tar de un error en su listado o en su 
ordenador, ya que el Cargador de Có- 
digo Máquina es, sin duda, el progra- 
ma de cuyo funcionamiento más segu- 
ros estamos. Tenga en cuenta que lo 
utilizan habitualmente miles de lecto- 
res. 


PASCAL 


“Me podrian informar st existe algun 
compilador, para Spectrum, del len- 
quaje Pascal? 

Francisco J. VALERO Alicante 


BB Efectivamente, existe un magnífico 
compilador de Pascal fabricado por la 
casa HISOFT (los autores del 
«GENS-3»). Podrá encontrario en cual 
quier tienda de software buena, ya que 
es un programa muy popular. 


COMPRIMIR 
EL BASIC 


“Se podria ahorrar memoria compri- 
miendo un programa Basic e ir des- 


componiéndolo linea a línea, es decir, 


descomprimir sólo la linea que se es- 


tá ejecutando? 


ed a TE y Al 
MIR ui I 


da nada para O adarar 
pantallas, consiste en sustituir una se- 
rie de bytes repetitivos por tres bytes, 
el primero de los cuales es un «flag», 
y los otros dos indican el byte que se 
repite y las veces que lo hace. En Ba- 
sic es poco frecuente encontrar bytes 
repetitivos, por lo que esta técnica de 
comprensión no seria eficaz. 

La única técnica de comprensión 
viable en Basic consiste en sustituir 
palabras clave por un solo código (to- 
ken) en lugar de almacenar su repre- 
sentación ASCII; este sistema ya lo uti- 
liza el Spectrum, y supone un ahorro 
considerable de memoria. 

Otra forma de reducir la ocupación 
de un programa es evitar la aparición 
de números en su listado, por ejemplo: 
donde deba ir un 1 se puede poner 
SGN PI, donde deba ir un O se puede 
poner NOT PJ. Donde vaya cualquier 
otro número, es posible sustituirlo por 
una cadena con VAL, por ejemplo: 7 
por VAL «7». Con esto se consiguen 
ahorros de memoria de hasta un 10 
por 100, si bien, a costa de ralentizar 
la ejecución. 

Todo es posible en Informática, asi 
que no hay nada que impida hacer una 
rutina de carga que utilice los escasos 
tiegmpos muertos en hacer otras cosas. 
No obstante, se deberá ser muy cui- 
dadoso con las temporizaciones de ca- 
da proceso y, por supuesto, hacerta 
correr en los 32 Ks superiores. 


CARGADOR 
DE CÓDIGO MÁQUINA 


En e! n.º 105 de MICROHOBBY, 
sección Consultorio, habia una peque- 
na explicación al problema de un lec- 
tor con e! Cargador Universal de Có- 
digo Máquina. Quiero consultaros, en 
primer lugar, dónde hay que introducir 
la línea LET A$=AS$ (TO LEN 
AS—20) + +ulinea correcta», pues he 
hecho varios intentos con lineas equi- 
vocadas a propósito y no me ha tun- 
cionado ninguna de las veces. Por otra 
parte, yo he entendido en la pregunta 
del lector que el error no está en la lf- 
nea anterior sino que puede estar en 
cualquier lugar del listado. «Hay algu- 
na solución? 

José R. RESINES-Madrid 








porar a linea como aid is 
cargador que permita corregir errores. 

Efectivamente, nosotros entendi- 
mos, en la pregunta del lector, que e! 
error estaba en la última linea introdu- 
cida, y por eso le dimos esa solución. 
Por supuesto, existe una Solución más 
general que funciona con independen- 
cia de la linea donde esté el error. Lla- 
memos em» a la linea errónea. La solu- 
ción es: 


LET AS=ASTO(n—1)*2)) + «linea co 
rrecta» + A$(21 +(n—1)*20 TO) 

Este método funciona siempre que 
el error no esté en la primera linea ni 
en la última. Si está en la primera, va- 
le el siguiente método: 


LET A$ =«linea correcta» + A$(21 TO) 


Si está en la última, vale el método 
expuesto en el n.º 105, es decir; 


LET AS=AS(TO LEN 
AS—20)+ «linea correcta» 


SUSCRIPCIONES 


El hecho de cambiar el signo «$» por 
«Pt» en el Plus || espahiol, gno puede 
producir incompatibilidades con los 
programas ingleses? ;Cómo se intro- 
duciria, por ejemplo, a$=«12» si no 
existe el signo «8»? 

Si me suscribo a vuestra revista, 
;qué dia, más o menos, llegará a mi 
casa? ;A partir de qué número me 
mandariais? 

lvan SANTOS-Navarra 


BB Afortunadamente, no es e! signo 
«$» el que se ha cambiado por «Pty, si- 
no la «libra» (Simbol Shift + X). De lo 
contrario, hubiera sido un autêntico de- 
sastre, 

Si se suscribe a nuestra revista, re- 
cibirá 50 ejemplares consecutivos, el 
primero de los cuales será el que us- 
ted nos indique en su cupón de sus- 
cripción, por tanto, es usted mismo 
quien decidirá cual será el primer nú- 
mero que reciba. Respecto a cuândo 
los recibirá, depende más del servicio 
de Correos que de nosotros. No obs- 
tante, por nuestra parte, intentamos 
que sea lo antes posible, entregando 
los ejemplares a Correos antes que al 
servicio de distribución a quioscos. Lo 
normal es que reciba cada ejemplar un 
dia o dos antes de que esté en el quios- 
co. 
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TRANSTAPE - 3 A assrre 


NO NECESITA LA INTERFACE PARA CARGAR LUEGO LOS PROGRAMAS -— MICRODRIVE 
— 5 TIPOS DE COPIA DIFERENTES A CASSETTE 2 EN TURBO 
— VOLCADO DE PANTALLAS POR IMPRESORA. POR CENTRONICS EN 2 OPERACIONES COPIAS A: — OPUS-DISCOVERY 
— COPIADO DE PANTALLAS DE PRESENTACION EN FORMA DE SCREENS AT BETA -DISCK 
— INTRODUCE POKES - MANIPULACION DE PROGRAMAS EN CM 
— RESET DOBLE FUNCION (CORRIGE ERRORES) 7 900 PTAS -—- COPYS A IMPRESORA 
— INTELIGENTE. AHORRA MEMORIA Y TIEMPO EN LA CARGA . . 
— 2 K RAM DESDE EL CODIGO MAQUINA IVA INCLUIDO 
CONTINUACION DEL PORT DE EXPANSION + 6 MESES DE GARANTIA 


TRANSTAPE connosors 


6900PTS COPIAS À CINTA Y DISCO 


TRANSTAPE AMSTRAD 


PROXIMAMENTE 



















“ce OTRAS OFERTAS +++ 


EIS DISIRDRDN BERRO “qo mine: norma ira 39.000 
— SPECTRUM AMSTRAD INGLES ..... 

— TECLADO SAGA 2 novedad ........ 13.900 
— TECLADO SAGA 3 .......... joio 16.500 
e STA MINS ui seas ESTES 8.950 
— IMPRESORA K40 Centronics 80c ... 41.000 
— INTERFACE CENTRONICS ......... 6.500 
— CASSETTE COMPUTONE .......... 3.500 
— MICRODRIVES stock limitado ...... 590 
— "DAS DO. O oasis ssa ga TA 650 
so Dá 5d SÃO AR GP OR o 290 
— GRAN GAMA DE PERIFERICOS, pida 

información. 
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ATENDEMOS PEDIDOS POR 
TELEFONO O CARTA A: 


C! CONSEJO DE CIENTO, 345, BAJOS B 
BARCELONA 08007 - TELEFONO (93) 216 01 99 













HARD MICRO 





SINTONIZA CON MICROHOBBY Y LLEVATE 
GRATIS ESTOS FORMIDABLES RADIO-CASCOS 


SUSCRIBETE AHORA Y 
LLEVATE MUSICA 
PU ESTA BENEFICIATE DE LAS VENTAJAS 


DE SER SUSCRIPTOR 
Un ahorro de más de 1.000 ptas. 
La comodidad de recibirla cada semana en tu 
domicilio. 

— Evitar cualquier aumento de precio. 

— Llevarte, ratis, unos cascos con rádio 
incorporada (AM-FM). 
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Oferta válida sólo para 
Espana, hasta el 31 de 
enero de 1987 


Para suscribirte 
puedes Ilamar al 
(91) 734 65 00 0 
bien enviar tu 
solicitud a Hobby 
Press, S. A. 
Apartado de 
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Retirado do site www.microhobby.org. 
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